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PREFACE 
前 言 Ds 


归 1. 学 习 编程 的 意义 


现今 社会 的 发 展 日 新 月 异 ， 要 让 今天 的 孩子 能 够 迎接 未 来 社会 的 挑战 ， 创 新 精神 、 实 
践 能 力 是 必 备 的 品质 ， 而 这 些 可 以 通过 编程 学 习 来 得 到 培养 。 例 如 ， 思 维 能 力 ( 学 会 用 不 
同 的 算法 、 代 码 解决 同一 个 问题 )、 创 新 力 ( 独立 编写 程序 )、 观 察 力 ( 在 编写 、 调 试 程序 
的 过 程 中 发 现 问题 并 解决 )、 主 动 思考 的 能 力 ， 这 些 能 力 对 孩子 来 说 是 受益 终生 的 。 总 之 ， 
编程 本 身 是 一 个 充满 乐趣 的 过 程 ， 用 程序 能 够 表达 生活 中 的 人 和 事 ， 用 程序 能 够 展示 奇 思 
妙 想 的 创意 ， 用 程序 能 够 将 复杂 重复 的 事情 变 得 简单 。 

基于 此 , 整个 社会 已 经 充分 认识 到 编程 的 意义 , 编程 已 经 成 为 中 小 学 教学 的 重要 内 容 ， 
许多 省 市 已 经 将 编程 纳入 中 考 、 高 考 ， 同 时 各 地 每 年 举办 各 种 编程 比赛 引导 编程 的 学 习 ， 
如 全 国 青少年 创意 编程 与 智能 设计 大 赛 、 浙 江 省 中 小 学 信息 技术 创作 大 赛 、 四 川 省 青少年 
创意 编程 与 设计 活动 等 。 


$3 2. Scratch 软件 的 优点 


Scratch 是 目前 流行 的 少儿 编程 工具 , 它 把 枯燥 乏味 的 数字 代码 变 成 “积木 " 状 的 模块 ， 
让 孩子 在 搭建 积木 的 过 程 中 学 习 编 程 ， 它 非常 适合 孩子 的 编程 启蒙 ， 具 体 有 如 下 优点 。 
中 入 门 容易 ”其 使 用 界面 生动 有 起, 不 需要 有 编程 基础 , 适合 读者 初次 学 习 编 程 时 使 用 。 
中 声 画 具备 ”用 Scratch 编制 动画 程序 ， 可 以 将 各 种 图 像 作为 背景 ， 选 择 喜 欢 的 角色 ， 
配置 丰富 的 声音 ， 制 作出 有 声 、 有 色 的 好 玩 游戏 。 
Q 能 力 提升 ”让 读者 在 程序 设计 过 程 中 逐渐 形成 逻辑 分 析 、 独 立 思考 创新 的 思维 方式 ， 
学 会 提出 问题 ， 解 决 问题 。 


他 3. 本 书 结构 


先 模仿 案例 去 动手 做 一 做 ， 边 玩 边 学 ， 在 玩 的 过 程 中 逐渐 理解 ， 在 完成 相 
进行 拓展 ， 激 发 创新 思维 。 全 书 按照 知识 顺序 、 难 度 分 成 8 章 ， 每 章 还 设计 
便于 读者 学 习 和 教师 教学 。 

研究 室 分 析 案 例 ， 帮 助 读 者 了 解 每 个 案例 的 任务 描述 和 对 应 的 模块 积木 。 °@ 


加 工 坊 详细 介绍 案例 操作 步骤 ， 读 者 可 以 动手 模仿 制作 。 

创新 园 配套 一 些 练习 ， 便 于 读者 自我 检查 对 本 章 知识 的 掌握 情况 。 6 
小 知识 针对 操作 时 的 小 技巧 进行 强调 。 

知识 库 介绍 涉及 的 基本 概念 和 理论 知识 ， 以 便 深入 理解 知识 。 
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归 4. 本 书 特 色 


本 书 适合 6 岁 以 上 的 中 小 学 生 阅 读 ， 其 中 6~10 岁 小 朋友 建议 亲子 阅读 ， 或 在 老师 指 

导 下 阅读 ，10 岁 以 上 可 以 独立 阅读 。 本 书 同时 适合 作为 学 校 的 创 客 课程 教材 ， 也 可 以 作为 

初学 编程 者 的 入 门 书籍 。 为 了 充分 调动 读者 学 习 的 积极 性 ， 在 编写 时 努力 体现 如 下 特色 。 

S 案例 丰富 本 书 案例 丰富 ， 涉 及 编程 的 诸多 类 别 ， 内 容 编 排 合理 ， 难 度 适 中 。 每 个 案例 
都 有 详细 的 分 析 和 制作 指导 ， 降 低 了 学 习 的 难度 ， 使 读者 对 所 学 知识 更 加 容易 理解 。 

Q 图 文 并 茂 本 书 使 用 图 片 蔡 换 了 大 部 分 的 文字 说 明 ， 一 目 了 然 ， 让 学 习 者 能 轻松 读 懂 描 
述 的 内 容 。 具 体操 作 步 又 图 文 并 茂 , 用 精美 的 图 片 和 详细 的 文字 说 明 来 讲解 程序 的 编写 ， 
便于 读者 边 学 边 练 。 

Q 资源 丰富 本 书 配备 了 所 有 案例 的 素材 和 源 文件 ， 为 读者 自学 录制 了 微 课 ， 从 数量 上 到 
内 容 上 都 有 着 更 多 的 选择 。 在 使 用 本 书 时 ， 可 以 先 用 手机 扫描 书 中 的 二 维 码 ， 借 助 微 
课 先行 学 习 ， 然 后 再 利用 本 书 上 机 操作 实践 。 

S 形式 贴心 对 读者 在 学 习 过 程 中 可 能 会 遇 到 的 疑问 ， 以 “小 知识 ”栏目 进行 说 明 ， 避 免 
读者 在 学 习 的 过 程 中 走 弯路 。 


9 5. 本 书 作者 


参与 本 书 编写 的 作者 有 省 级 教研 人 员 , 以 及 具有 多 年 教学 经 验 的 中 小 学 信息 技术 教师 ， 
他 们 曾经 编写 并 出 版 过 多 本 Scratch 编程 书籍 ， 有 着 丰富 的 教材 编写 经 验 。 

本 书 由 方 其 桂 担 任 主 编 ,， 周 本 阔 、 童 萝 担 任 副 主编 ， 由 张 青 (第 1、3、8 章 )、 童 荔 ( 第 
2 章 )、 梁 祥 ( 第 4 章 )、 周 本 阔 ( 第 5 、7 章 )、 唐 小 华 (第 6 章 ) 等 人 编写 ， 随 书 资源 由 
方 其 桂 整 理 制作 。 

读者 在 学 习 使 用 的 过 程 中 ， 对 同样 案例 的 制作 ， 可 能 会 有 更 好 的 制作 方法 ， 也 可 能 对 
书 中 某 些 案例 的 制作 方法 的 科学 性 和 实用 性 提出 质疑 ， 冤 请 读者 批评 指导 。 我 们 的 图 书 服 
务 电 子 邮箱 为 wkservice@vip.163.com。 

本 书 附 赠 了 书 中 案例 的 素材 、 源 文件 和 视频 微 课 。 读 者 可 扫描 下 面 的 二 维 码 ， 并 将 内 
容 推送 到 自己 的 邮箱 中 ， 然 后 下 载 获 取 。 
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第 1 章 了 解 编程 基础 


Scratch 编程 侧重 儿童 逻辑 思维 和 创意 方面 的 锻炼 ， 是 目 
(5 ® 前 应 用 广泛 的 儿童 编程 工具 。 使 用 Scratch 不 需要 记忆 复杂 的 
语法 规范 ,避免 了 复杂 的 语法 错误 ， 只 需要 拖 岛 图 形 化 的 积木 ， 

CS 2 即 可 搭 出 属于 自己 的 数字 故事 、 游 戏 等 电子 作品 。 


Me@ 本 章 详细 介绍 软件 的 下 载 、 安 装 ， 认 识 软件 的 界面 ， 熟 悉 


编程 的 流程 。 在 使 用 积木 搭建 脚本 的 过 程 中 ， 探 究 程序 设计 的 
思维 和 方法 ， 学 习 利用 Scratch 软件 表达 自己 的 想法 。 


准备 编程 环境 在线 注册 、 下 载 软件 、 安 装 软件 ) 
了 解 操作 界面 (背景 区 、 角 色 区 、 积 禁区、 脚本 区 ) 


[Sy 熟悉 编程 流程 ( 任务 分 析 、 角 色 规 划 、 编 程 实现 、 运 行 调试 ) 


时 2 


0 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


1.1 准备 编程 环境 


$9 1.11 注册 Scratch 账户 


贫 ( 寺 加 工 坊 


01 登录 网 站 打开 浏览 器 ， 在 地 址 栏 中 输入 网 址 “https://scratch.mit.edu/”， 打 开 
Scratch 网 站 。 
02 切换 到 中 文 状态 按 图 1-1 所 示 操 作 ， 将 网 站 语言 切换 成 “简体 中 文 ”。 


创建 提示 。 关于 加 入 scratch 计 区 


关于 Scratch 使 用 条 教 
任务 隐私 政策 
联系 我 们 社区 指南 


简体 中 文 a oS ERA 


Dzbekcha 《2Q.- 了 
Urkce 


1-1 切换 到 中 文 状态 


03 填写 用 户 名 及 密码 单 击 网 页 上 的 EDESEEEITS 按 钮 ， 按 图 1-2 所 示 操 作 ， 填 写 用 
户 名 称 及 密码 。 


加 入 Scratch 


日 不 


简单 而 上 


主 册 一 个 Scratch 账号 ， 用 钱 ! 


选 一 个 Scratch 用 户 名 称 tt. zhangqing 
选 一 个 密码 
确认 密码 


@= 2 3 4 EE < 


图 1-2 填写 用 户 名 称 及 密码 


04 填写 个 人 信息 按 图 
1-3 所 示 操 作 ， 填 写 用 
户 个 人 信息 。 


05 填写 用 户 电子 信箱 按 
图 1-4 所 示 操 作 ， 填 
写 用 户 电子 信箱 。 


06 完成 用 户 创建 按 图 
1-5 所 示 操 作 ， 完 成 用 
户 创建 。 
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加 入 Scratch 


1973 ， 


人 一 6 一; 4 EE] 


1-3 填写 个 人 信息 
加 入 Scratch 
青 输 入 您 的 信箱 ， 我 们 会 寄 发 验证 信件 给 您 1 输入 
电子 信箱 tzhangqing@qq.com 


"Ey tzhangqing@qq .com 
接收 来 自 Scratch 团队 的 更 
新 通知 


一 


4 回 
图 1-4 ”填写 用 户 电子 信箱 
加 入 Scratch 
来 到 Scratch! tt _ zhangqing! 


你 可 以 登入 了 ! 开始 探索 、 创 造 项 目 吧 。 


如 果 您 想 要 分 享 、 评 论 ， 请 查收 你 的 信箱 ， 点 击 验 证 信件 
ttzhangqing@qq-com 里 面 的 连结 。 


信箱 不 对 吗 ? 您 可 以 在 莱 户 设 定 中 更 改 信箱 。 


册 到 问题 了 ? 告诉 我 们 吧 ! 


= 各 


人 一 名 一 如 =- 一 各 一 “= 


图 1-5 完成 用 户 创建 


如。scrotch 创意 编程 起 味 课堂 
07 ”登录 账户 按 图 1-6 所 示 操 作 ， 登 录 账 户 ， 准 备 编程 。 


1-6 登录 账户 


$9 1.1.2 下载 安装 Scratch 


Scratch 官方 网 站 提供 了 多 个 版 本 的 Scratch, 可 用 于 装 有 不 同 操作 系统 的 计算 机 ， 
本 书 使 用 的 是 Scratch 2.0， 下 面 就 以 Scratch 2.0 为 例 ， 介 绍 Scratch 的 下 载 与 安装 。 
01 查找 安装 文件 打开 浏览 器 ， 在 地 址 栏 中 输入 “https://scratch.mit.edu/download”， 
按 图 1-7 所 示 操 作 ， 查 找 需要 安装 的 2 个 文件 一 一 “Adobe AIR” 与 “Scratch 离 
线 编辑 器 ”。 


Adobe AIR Scratch 离线 编辑 ¢ 


如 果 尚 未 安装 Adobe AIR， 请 下 载 并 安 接 下 来 ， 下 载 和 安装 Scratch 2.0 高 线 编 


装 最 新 的 Adobe AIR 辑 器 
Mac OS X - 下 载 MacOS X -下 载 
Mac OS 10.5 和 以 前 的 版 Mac OS 10.5 和 以 前 的 版 


Windows - 下 载 Windows - 下 载 


图 1-7 ”查找 文件 


02 下 载 AdobeAlRlnstaller 文件 按 图 1-8 所 示 操 作 ， 下 载 AdobeAlRInstaller。 
03 下 载 Scratch 文件 用 上 面 同样 的 方法 ， 下 载 文件 画 scratch-46l.exe 。 


内 4 
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Adobe AIR Scratch 离线 编辑 器 
如 果 尚 未 安装 Adobe AIR ,请 下 载 并 安 。 ” 接 下 雪 | 
装 最 新 的 Adobe AIR 人 AIR 条 款 与 条 件 : 
2 Ee 
Mac OS X- 下 载 同意 sohware Adots 芭 年 儿 可 协 以 


会员 妥 
Me Ean 5 
Wr ss Eo A 


项 本 300 
系统 天 水 


Mac 0S 10.5 和 以 et Mac 
Windows - 下 载 


3 单 击 


图 1-8 下载 文 件 


04 安装 Adobe AIR 文件 双击 辆 AdobeAIRInstallerexe 文件 ， 按 图 1-9 所 示 操 作 ， 安 装 
Adobe AIR。 


机 软件 许可 协议 


责 声 明 、 约 束 性 协议 与 附加 条 间 


图 1-9 安装 Adobe AIR 文件 


05 安装 Scratch 文件 双击 四 scratch-46lLexe 文件 ， 按 图 1-10 所 示 操 作 ， 安 装 Scratch 
软件 。 


Scratch 2 Offline Editor 


< 安装 首选 参数 


回 将 快捷 方式 图 标 添加 到 | 康 面 上 
加 安装 后 启动 应 用 程序 


安装 位 置 ; 


C:\Program Fi fx86) 
3) 单 击 
继续 


图 1-10 安装 Scratch 文件 


5 


凤 ,6 


名 。 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


饮 1.2 ”认识 软件 界面 


使 用 Scratch 编程 ， 必 须 认识 软件 的 界面 ,运行 Scratch 软件 ， | 
默认 是 英文 界面 ， 首 先 要 切换 到 中 文 方式 ，Scratch 的 界面 包括 舞 
台 区 、 控 制 区 、 角 色 区 、 积 木 区 及 脚本 区 等 。 9 


人 9 1.2.1 舞台 角色 区 


使 用 Scratch 制作 作品 前 ， 根 据 程序 需要 ， 可 以 设计 一 个 或 多 个 背景 ， 建 立 一 个 或 
多 个 角色 。 背 景 与 角色 均 可 在 系统 提供 的 “背景 库 ” 和 “角色 库 ” 中 进行 选择 ， 也 可 
自己 绘制 、 拍 摄 ， 或 上 传 本 地 文件 。 


人 加 工 坊 


运行 软件 单 击 “ 开 始 ” 按 钮 ， 选 择 “所 有 程序 ”一 “Scratch 2” 命 令 ， 运 行 软件 
Scratcho 

02 切换 到 中 文 状态 Scratch 软件 默认 语言 是 英语 ， 按 图 1-11 所 示 操 作 ， 切 换 成 “ 简 
体 中 文 ”。 


7 
[SCRAT EO 
a 
Shqip 
Slovenéina 


Sloven3éina 


Tirkee 


YkpaiHcbK3 


图 1-11 切换 到 简体 中 文 状态 


03 ”认识 舞台 角色 区 在 添加 背景 与 角色 之 前 ， 首 先 要 认识 舞台 区 与 角色 区 ， 如 图 1-12 
所 示 。 
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区 一 一 默认 角色 
在 角色 库 中 选取 角色 
Es ¥ -46 一 一 @ 角色 坐标 


仿 / 加 同一 ®@ 拍摄 图 片 作为 角色 


从 本 地 文件 中 上 传 角色 
绘制 新 角色 


拍摄 图 片 作为 角色 


从 本 地 文件 中 上 传 角色 @ 一 一 -| | 
绘制 新 角色 -加 
在 角色 库 选取 角色 @- 加 


1-12 ”认识 舞台 角色 


9 1.2.2 积木 脚本 区 


如 果 需 要 舞台 上 的 角色 ， 根 据 要 求 执行 相应 动作 ， 则 需要 为 背景 或 角色 添加 相应 
的 脚本 ， 编 程 前 需要 知道 有 哪些 积木 可 以 用 来 编写 脚本 。 


NE 


01 打开 文件 选择 “文件 ”一 “打开 ” 
练 跑步 ( 初 ).sb2”。 


内 


命令 ， 按 图 1-13 所 示 操 作 ， 打 开 文件 “小 猫 


OO 


图 1-13 打开 文件 


02 ”运行 程序 单 击 舞 全 区 的 “运行 ”按钮 角 ， 运 行程 序 ， 查 看 小 猫 的 运动 方式 ， 看 完 
之 后 单 击 “ 停 止 ”按钮 鲁 ， 停 止 程序 的 运行 。 


7 怪 
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03 ”认识 积木 与 脚本 在 为 角色 与 背景 添加 脚本 之 前 ， 首 先 要 认识 脚本 区 ， 按 如 图 1-14 
所 示 操 作 ， 查 看 角色 “小 猫 ” 的 脚本 ， 以 及 “事件 ”模块 中 的 相关 积木 。 


mn 
国 ! 33 
pn 


图 1-14 认识 积木 与 脚本 


en 


模块 是 将 功能 相近 的 积木 放 在 一 起 ， 方 便 查找 。 而 将 积木 一 块 块 按 功 能 

| 拼接 ， 从 而 形成 脚本 ， 程 序 运行 时 ， 角 色 就 会 按 脚本 的 顺序 一 条 条 执行 ， 产 ， 

| 生 相 应 的 效果 。 
04 添加 积木 按 图 1-15 所 示 操 作 ， 在 角色 “小 猫 ” 原 有 脚本 的 基础 上 添加 积木 ， 实 

现 小 猫 碰 到 边缘 就 反弹 的 效果 。 


新 建 角 色 : 八 / 而 唤 


图 1-15 添加 积木 


8 


修改 积木 参数 按 图 


0 
08 


3 加 第 1 章 了 解 编程 基础 
运行 程序 单 击 舞台 区 的 “运行 ”按钮 包 ， 运 行程 序 ， 发 现 小 猫 能 实现 往返 跑 ， 但 
跑步 的 速度 过 快 ， 单 击 “ 停 止 ” 按 钮 鲁 ， 停 止 程序 的 运行 。 
1-16 所 示 操 作 ， 修 改 积木 的 参数 。 


图 1-16 修改 积木 参数 
“运行 ”按钮 知 ， 运 行程 序 ， 再 次 观看 小 猫 跑步 的 速度 。 


运行 程序 单 击 舞 台 区 的 “运行 
修改 积木 参数 按 图 1-17 所 示 操 作 ， 修 改 积木 参数 后 运行 程序 ， 查 看 小 猫 跑 步 的 


效果 。 
删除 积木 按 图 1-18 所 示 操作 ， 删 除 积木 后 运行 程序 ， 再 次 查看 小 猫 跑 步 的 效果 。 


1-18 ”删除 积木 


| 


1-17 ”修改 积木 参数 


到 


”命令 ， 将 文件 以 “小 猫 练 跑步 ( 终 ).sb2” 为 


1 加 保存 文件 选择 “文件 ”一 “另存 为 
名 保存 。 


a 


如。scrotch 创意 编程 趣味 课堂 


(DS 知识 库 


yxHHD 1. Scratch 的 安装 文件 
安装 Scratch 软件 时 ， 需 要 安装 两 个 文件 ， 分 别 是 Adobe AIR 与 Scratch， 这 两 个 
文件 有 着 不 同 的 作用 。 
Q Adobe AIR Installer.exe 安装 此 文件 ， 可 以 实现 跨 平 台 应 用 ， 使 其 不 再 受 限 于 不 
的 操作 系统 ， 在 桌面 上 即 可 体验 丰富 的 互联 网 应 用 ， 有 更 快 的 运行 速度 和 顺畅 
动画 效果 。 
@ Scratch-461.exe 这 是 Scratch 软件 的 安装 文件 ，Scratch 有 各 种 版 本 ， 后 面 的 数 
字 是 Scratch 2.0 版 本 中 最 新 的 版 本 号 。 
xD 2. Scratch 软件 界面 
Scratch 软件 的 工作 界面 分 为 多 个 区 域 ， 如 图 1-19 所 示 分 别 是 控制 区 、 和 舞台 区 、 
角色 区 、 积 木 区 和 脚本 区 ， 另 外 还 有 角色 设置 工具 。 


例文 件 ” 编辑 提示 “关于 


ml Untitled 控 制 区 让 者 | 人“ 


bia 


只 本 


i ! [22 


EE Hmm... 2A 


潍 
证 
风 


四 
EE 让 
开 
3 


图 1-19 Scratch 软件 界面 
积木 区 提供 各 类 积木 模块 ， 供 编写 脚本 时 选择 使 用 。 
脚本 区 用 于 搭建 积木 的 区 域 。 
舞台 区 角色 表演 的 地 方 ， 编 好 脚本 ， 运 行 后 在 这 里 呈现 。 
角色 区 角色 的 创建 区 ， 所 有 角色 都 在 这 里 创建 。 
控制 区 控制 脚本 的 执行 和 停止 。 
角色 设置 工具 辅助 角色 编辑 ， 包 括 调 整 大 小 、 删 除 角色 等 。 
*HB 3. 积木 


在 Scratch 中 ， 共 分 8 大 类 100 多 个 积木 ， 不 同类 型 的 积木 用 不 同 的 颜色 ， 利 用 


人 444 了 6 攻 6| 
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这 些 积木 可 以 搭建 出 各 种 各 样 的 程序 。 
动作 控制 角色 的 位 置 、 方 向 、 旋 转 及 移动 。 
外 观 控制 角色 的 造型 及 特效 ， 并 提供 文本 框 显示 。 
声音 控制 声音 的 播放 、 音 量 ， 设 置 乐 器 、 弹 奏 音 符 。 
画笔 实现 画笔 绘图 功能 ， 能 设置 画笔 颜色 、 画 笔 大 小 。 
事件 设 定 当 出 现 什么 事件 时 ， 就 执行 什么 控制 。 
控制 设 定 当 某 事件 发 生 时 执行 程序 ， 控 制程 序 流 程 。 
侦 测 获取 鼠标 信息 ， 获 取 与 对 象 的 距离 、 碰 撞 判 断 。 
数字 和 逻辑 运算 逻辑 运算 、 算 术 运 算 、 字 符 串 运算 ， 获 取 随 机 数 。 
变量 生成 变量 来 存储 程序 执行 时 所 需 的 信息 。 
yxHHB 4. Scratch 常用 图 标 
Scratch 软件 除了 菜单 命令 ， 还 提供 了 一 些 图 标 ， 方 便 操作 ， 如 运行 程序 、 停 止 程 
序 等 ， 常 用 的 图 标 及 其 功能 如 表 1-1 所 示 。 


GAG968890909 


表 1-1 常用 图 标 及 其 功能 
各 运行 © 停止 
男 全 屏 显示 积木 说 明 
四 复制 删除 
图 放大 国 缩小 


yxHHB 5. 设置 Scratch 字体 大 小 


Scratch 软件 默认 字体 大 小 是 12， 这 个 字体 大 小 比较 符合 日 常 使 用 习惯 。 但 有 时 
根据 不 同情 况 需要 调整 字体 的 大 小 ， 按 图 1-20 所 示 操 作 ， 可 将 字体 大 小 调整 为 15。 


2 单 击 
登 入 编辑 
import translation file | 


401 Set font size 
| 


Bahasa Indonesia 


Bahasa Melayu 


Genapyckan 
了 


图 1-20 


设置 Scratch 的 字体 大 小 


11 坚 
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甸 创新 园 


1. 选择 是 


(1) 使 用 Scratch 编写 程序 ， 选 择 “ 背 景 库 ” 中 的 图 片 作 为 背景 ， 应 该 单 击 的 


按钮 是 ( )o 
A. 西 B. 罗 C. 须 D. 宣 
(2) 使 用 Scratch 编写 程序 ， 从 本 地 文件 中 上 传 角色 ， 应 该 单 击 的 按钮 是 ( 。 )。 
人 A. 二 B. 胸 C. 同 D. 宣 
(3) 缩小 舞台 上 选中 的 角色 ， 可 以 选择 的 按钮 是 ( 。 )。 
A 回 B. c. 国 D. 国 
(4) 如 果 通 过 按键 来 控制 游戏 ， 应 该 选择 的 模块 是 ( 。 )。 
A ED BE 
C. RD D. [mwa ae 
>. 操作 是 


(1) 打开 文件 “小 猫 动 起 来 .sb2”， 将 左 图 中 的 脚本 修改 成 右 图 效果 ， 并 运行 程序 
查看 效果 ， 如 图 1-21 所 示 。 


图 1-21 修改 脚本 
1 
Ce 


(2) 为 角色 “小 猫 ” 添加 造型 ， 如 。 c 多 号 
图 1-22 左 图 所 示 ， 再 为 角色 添加 肢 造型 1 
本 , 如 图 1-22 右 图 所 示 , 并 运行 程序 ， 全 | 将 造型 切换 为 造型 1 
查看 效果 。 | 


0.2 上 
将 造型 切换 为 造型 2 
等 待 《加 种 

= 


图 1-22 ”添加 造型 和 脚本 


芝 12 
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六 > 1.3 了 解 编程 流程 


Scratch 软件 是 可 视 化 编程 ， 所 有 脚本 都 写 在 相应 的 角色 中 ， 
因此 要 针对 每 个 角色 进行 规划 ， 知 道 每 个 角色 的 作用 ， 再 编程 实现 四 风 ET | 
功能 ， 最 后 反复 调试 程序 ， 直 至 程序 能 顺利 运行 ， 达 到 预期 效果 。 ”| 扫 一 扫 ， 看 视频 
下 面 以 编写 “小 猫 走 迷宫 ”为 例 ， 效 果 如 图 1-23 所 示 ， 介 绍 程 序 的 编写 流程 。 


图 
到 


1-23 ”作品 “小 猫 走 迷宫 ”效果 


国 宗 刚 小 猫 走 迷宫 
9 1.3.1 任务 分 析 


“小 猫 走 迷宫 ”共有 1 个 背景 、1 个 角色 。 运 行程 序 时 ， 按 住 方向 键 ， 小 猫 可 向 
相应 的 方向 移动 ， 遇 到 黑色 后 退 ， 遇 到 红色 显示 走 迷 宫 成 功 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 


图 1-24 所 示 。 
i 


动作 模块 “|」 > | 按 方向 键 移动 
< 
SS 一 多 < > [RE 所] 


控制 模块 。] > [ 歇 到 红色 成 功 ] 


角色 库 


小 猫 走 迷 富 


网 


1-24 任务 分 析 医 
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9 1.3.2 角色 规划 
游戏 “小 猫 走 迷 宫 ” 的 背景 是 迷宫 地 图 , 所 有 脚本 都 写 在 角色 “小 猫 ” 中 , 当 单 击 “ 运 


行 ”按钮 时 ， 使 用 方向 键 ， 小 猫 可 以 相应 移动 。 任 务 脚本 分 析 如 表 1-2 所 示 。 
表 1-2 脚本 规划 


任务 描述 Scratch 积木 
单 击 绿 旗 ， 开 始 运行 程序 。 按 运行 程序 
方向 键 , 小 猫 能 上 下 左右 移动 ， 重复 动作 …… 
遇 到 黑色 后 退 ， 走 出 迷宫 遇 到 如 果 满 足 条 件 …… 
红色 ， 游 戏 胜出 角色 移动 


9 1.3.3 编程 实现 


根据 任务 脚本 分 析 ， 不 断 细 化 规划 ， 直 到 在 Scratch 软件 中 能 选择 相应 积木 来 实现 
功能 ， 就 可 以 根据 分 析 ， 使 用 Scratch 软件 中 的 积木 来 搭建 程序 了 。 


人 0 二 加 工 坊 


~ 浔 加 青 虹 角色 一 . 
| 本 案例 共有 1 个 背景 、1 个 角色 , 背景 采用 上 传 本 地 文件 的 方式 ,角色 选 自 "角色 库 "。 
| 01 上 传 背景 从 本 地 文件 中 上 传 背景 ， 效 果 如 图 1-25 所 示 。 | 
| 02 ”添加 角色 从 角色 库 中 选取 角色 ， 效 果 如 图 1-26 所 示 。 


[| 小 猎 走 迷宫 


驴 /站 四 
X: 240 ¥: 180 导 一 RN 
/各 i 
图 1-25 ”游戏 背景 图 1-26 添加 角色 
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-和 对 息 固 素 、 
， 选中 小 猫 ， 根 据 脚 本 规划 ， 拖 动 积木 ， 在 脚本 区 为 角色 “小 猫 ” 创 建 脚本 ， 使 小 
猫 能 实现 移动 。 
01 编写 按 右 方向 键 小 猫 移动 的 脚本 选中 角色 “小 猫 ”， 选 择 “脚本 ”标签 ， 编 写 如 

图 1-27 所 示 的 脚步 ， 能 实现 按 右 方向 键 小 猫 向 右 移动 。 


一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 控制 程序 开始 


旭 果 ”” 到 新 色 ? 草 5 如 果 遇 到 黑色 


-3j 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 ® 角色 左 移 


图 1-27 按 右 方向 键 小 猫 移动 的 脚本 


i 02 编写 小 猫 走出 迷宫 的 脚本 选中 角色 “小 猎 ”， 编 写 如 图 1-28 所 示 的 脚本 ， 能 实 | 
| 现 碰 到 红色 ， 显 示 走 出 迷宫 。 | 


当 i 二 一 一 一 一 一 一 一 一 控制 程序 开始 
一 一 一 一 ® 如 果 遇 到 红色 
这 播放 声音 
说 成功 了 1 【6 此 测 一 一 一 一 一 ®@ 显示 文本 


1-28 ”编写 走出 迷宫 的 脚本 


《9 1.3.4 运行 并 调试 程序 
学 习 编程 的 初期 ， 很 少 能 一 次 性 测试 程序 通过 ， 需 对 程序 进行 反复 调试 。 单 击 “ 运 
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行 ” 按 钮 义 ， 可 以 运行 程序 ; 单 击 “停止 ”按钮 锣 ， 可 以 终止 程序 运行 。 


WW ni 


01 运行 程序 按 图 1-29 所 示 操 作 ， 运 行程 序 ， 使 用 方向 键 一 一 人 上 控制 小 猫 的 移动 
方向 ， 引 导 小 猫 走 出 迷宫 。 


a 小 省 走 迷宫 


图 1-29 ”运行 程序 
02 ”调试 程序 运行 程序 时 发 现 按 方向 键 一 时 ， 小 猫 向 右 移动 ， 按 其 他 键 无 法 移动 ， 按 
图 1-30 所 示 修 改 积木 的 参数 ， 再 运行 程序 ， 试 试 按 方向 键 二 ， 看 看 小 猫 向 什么 方 
向 移动 。 


重复 执行 
如 时 按键 右 移 键 
将 x 坐标 增加 


下 一 个 造型 


业 昌 三 三 到 频 色 
-3 


图 1-30 ”调试 程序 
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yxHHD 1. 描述 解决 问题 的 方法 

编写 脚本 首先 要 知道 解决 问题 的 方法 ， 而 描述 解决 问题 的 方法 有 多 种 ， 下 面 以 判 
断 学 生成 绩 等 级 为 例 ， 介 绍 各 种 描述 解决 问题 的 方法 。 判 断 学 生成 绩 等 级 的 规则 是 : 
85 分 及 以 上 优秀 ，75 分 及 以 上 良好 ，60 分 及 以 上 及 格 ，60 分 以 下 不 及 格 。 
SC? 用 自然 语言 描述 用 平时 的 语言 来 描述 判断 学 生成 绩 等 级 ， 效 果 如 图 1-31 所 示 。 
第 一 步 : 如 果 输 入 的 成 绩 大 于 或 等 于 85， 则 显示 为 “优秀 ” 
第 二 步 ， 如 果 输 入 的 成 绩 小 于 85 并 且 大 于 或 等 于 75， 则 显示 为 “ 
第 三 步 ， 如 果 输 入 的 成 绩 小 于 75 并 且 大 于 或 等 于 60， 则 显示 为 “及 格 " 
第 四 步 ， 如 果 输入 的 成 绩 小 于 60， 则 显示 为 “不 及 格 ” ] 

图 1-31 用 自然 语言 描述 算法 

Q 用 流程 图 描述 用 图 形 化 表示 描述 判断 学 生成 绩 等 级 ， 效 果 如 图 1-32 所 示 。 


”输入 成 绩 a 
=85— = 
et PE 
输出 "优秀 ” ¥ a>=75 N 
输出 良好 "7 YY 一 B=60 一 
+ Eee | 
输出 "及格 " 输出 "不 及 格 ” 


图 1-32 用 流程 图 描述 算法 


S 用 伪 代 码 描述 用 符号 加 自然 语言 的 描述 方式 描述 判断 学 生成 绩 等 级 ， 效 果 如 图 
1-33 所 示 。 


第 一 步 : IF 成 绩 大 于 或 等 于 85，THEN 显示 为 “优秀 ” ] 
: IF 成绩 小 于 85 并 且 大 于 或 等 于 75，THEN 显示 为 “ 


三 步 : IF 成 绩 小 于 75 并 且 大 于 或 等 于 60，THEN 显示 为 “及 格 ” 
;IF 成 绩 小 于 60，THEN 显示 为 “不 及 格 " 

图 1-33 用 伪 代 码 描述 算法 

S 用 编程 语言 描述 使 用 Scratch 语言 描述 判断 学 生成 绩 等 级 ,效果 如 图 1-34 所 示 。 
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yxHHB 2. 流程 图 

流程 图 是 一 种 用 规定 的 图 形 、 指 向 线 及 文字 说 明 来 准确 、 直 观 地 表示 算法 的 图 形 。 
通常 ， 程 序 框图 由 程序 框 和 流程 线 组 成 。 一 个 或 几 个 程序 框 的 组 合 表示 算法 中 的 一 个 
步 又， 流程 线 是 方向 箭头 ， 按 照 算法 进行 的 顺序 将 程序 框 连接 起 来 ， 如 图 1-35 所 示 。 


] 成 续 > 四 | 习 吧 
思考 四 种 


否 风 


角色 “ 鱼 ” 随 机 出 现在 舞台 上 


如 果 ”成绩 ”> 四] 戏 


思考 四 种 任意 旋转 角度 
否则 
思考 (2&2 
碰 到 边缘 就 反弹 


图 1-34 用 Scratch 语言 描述 图 1-35 流程 图 1 


*eD 3. 发 布 程序 的 方法 

使 用 Scratch 制作 出 来 的 文件 是 以 sb2 为 后 缀 的 文件 ， 这 种 文件 无 法 脱离 Scratch 
平台 运行 和 播放 , 难以 插入 演示 文稿 和 网 页 中 , 以 下 介绍 3 种 可 以 生成 其 他 格式 的 文件 、 
不 再 依照 Scratch 环境 的 方法 。 
QO 编译 成 exe 文件 可 以 使 用 软件 scratch2exe-ch-se.exe 生成 exe 文件 。 
在 网 上 发 布 在 线 编写 程序 后 , 可 以 直接 发 布 , 别人 通过 扫描 二 维 码 , 即 可 运行 程序 。 
QO 生成 swf 文件 借助 网 页 Converter.html， 可 将 sb2 文件 转换 成 swf 文件 。 


VY 创新 园 


坊 1. 选择 是 
(1) 执行 如 图 1-36 所 示 的 流程 ，y 的 输出 值 是 ( 。 “)。 


如 有 果 ”' 成绩 > 四 , 那 之 
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结束 


1-36 ”流程 图 2 
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>=50 N 
y= 


输入 a=10，b=22 
求 x=2a-b/2 


A. 95 B. 100 C. 50 D. 0.95 
(2) 流程 图 中 表示 判断 框 的 是 ( )。 
A. | B. 人 << 
BA 
(3) 执 行 如 图 1-37 所 示 的 流程 ,输出 xy 的 值 是 ( 。 )。 
A.9,1 B. 20,11 
全 愧 /各 D.11,9 
“2. 位 知 二 


(1) 用 自然 语言 描述 计算 三 角形 面积 的 方法 。 

(2) 商场 周年 庆 活 动 ， 凡 购买 1000 元 以 上 商品 打 八 
折 ， 凡 购买 500 元 以 上 商品 打 九 折 ， 凡 购买 500 元 以 下 
商品 不 打折 ， 请 画 出 流程 图 。 


图 


1-37 


流程 


图 3 
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第 2 章 设置 背景 和 角色 


用 Scratch 编写 各 种 各 样 有 趣 的 程序 ， 离 不 开 舞 台 背 景 和 
©® 9 角色 。 我 们 需要 选择 合适 的 背景 图 片 ， 将 角色 请 到 舞台 上 ， 再 
根据 剧情 的 发 展 给 角色 下 达 相关 的 指令 ， 角 色 就 会 在 舞台 上 动 
CS 起 来 ， 创 造 出 奇幻 的 效果 。 
PX © 现在 我 们 就 和 主角 一 一 可 爱 、 调 皮 的 小 猫 一 起 ， 进 入 
Scratch 的 世界 ， 发 挥 创意 编写 有 趣 的 小 程序 吧 | 


Ca 新 建 、 更 改 角色 ( 新 建 角色 、 删 除 角色 、 调 整 大 小 、 翻 转 ) 
外 绘制 角色 ( 绘制 角色 、 图 形 编辑 器 、 矢 量 图 、 位 图 切换 ) 
显示 、 隐 藏 角色 ( 显示 角色 、 隐 藏 角色 ) 


新 建 、 切 换 舞 台 背 景 ( 新 建 背景 、 切 换 背 景 ) 


编辑 、 绘 制 舞台 背景 ( 重 命名 背景 、 绘 制 背景 ) 


2.1 设置 动画 角色 


角色 是 程序 中 的 各 种 人 物 或 事物 ， 每 个 角色 都 有 自己 独立 的 脚 
本 ， 就 好 像 舞 台 上 的 演员 有 各 自 的 动作 和 对 白 。 在 Scratch 中 ， 角 ”国外 
色 就 是 编程 对 象 ， 它 是 舞台 中 执行 命令 的 主角 ， 将 按照 编写 的 程序 洒洒 ,看 视 需 
进行 运动 。 


9 2.1.1 新建、 更改 角色 


Scratch 中 默认 的 角色 是 一 只 黄色 小 猫 ， 有 时 候 为 了 创建 故事 情境 ， 需 要 添加 其 他 
角色 ， 对 角色 的 名 称 进行 修改 ， 调 整 角色 的 大 小 和 位 置 。 

在 Scratch 中 新 建 角色 有 4 种 方法 ， 分 别 是 : 从 角色 库 中 选择 、 绘 制 新 角色 、 从 
文件 夹 中 导入 ， 或 者 是 拍摄 照片 当 作 角色 。 


国 案 刚 1 一 起 去 游 动物 园 


小 猫 遇 到 了 他 的 好 朋友 小 猴 ， 两 人 见面 后 互相 打招呼 ， 两 位 主角 进行 对 话 互动 ， 
效果 如 图 2-1 所 示 。 


图 2-1 作品 “一 起 去 游 动物 园 ”效果 图 


ss 


D1. 任务 分 析 


先 打 开 半 成 品 程序 ， 创 建 一 个 新 角色 “小 猴 ”， 设 计 角 色 之 间 的 对 话 ， 使 小 猴 能 
配合 小 猫 的 对 话 顺 序 ， 依 次 出 现 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 2-2 所 示 。 


“ee Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


一 起 去 游 动物 园 


Lm OC 区 观 功能 模 豆 ] > 对话] 
Ee 控制 功能 模块 |>| 等 待 时 间 
图 2-2 任务 分 析 


羽 2. 脚本 规划 


本 任务 中 ， 所 有 脚本 分 别 在 “小 猫 ” 和 “小 猴 ” 角 色 中 完成 。 如 表 2-1 所 示 ， 外 
观 功 能 积木 中 ， 选 择 了 说 和 思考 两 种 不 同 的 对 话 模式 ， 再 加 上 控制 积木 中 的 设置 等 待 
时 间 ， 使 两 个 角色 的 对 话 可 以 无 缝 对接 。 
素 2-1 ”脚本 规划 


Scratch 积木 


打招呼 
角色 间 的 互动 


有 DR 量 角色 对 话 
ED 等 待 … 秒 


景 
加 工 坊 
01 打开 程序 运行 Scratch ” 角色 库 加 
软件 ,选择 “文件 "一 " 打 > | 
开 " 命令 , 打开“ 一起， 部 
去 游 动物 园 ( 初 )sb2” 区 
程序 。 后 
02 添加 角色 单 击 “从 角 
色 库 中 选取 角色 ”按钮 这 
他 ,打开 "角色 库 "窗口 ， sweeney 
按 图 2-3 所 示 操 作 ， 添 六 Pp 


加 新 角色 “Monkey2” 。 ，” 鉴 : 
图 2-3 添加 角色 
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03 调整 “小 猴 ” 角 色 按 图 2-4 所 示 操 作 ， 修 改 “Monkey2” 的 名 称 为 “小 猴 ”， 
并 单 击 “ 左 右 翻转 ”选项 , 使 “小 猴 ” 面 对 小 猫 ， 并 拖 动 “小 猴 ” 角 色 至 合适 位 置 。 


新 建 角 色 : 付 / 西 四 
新 建 角色 : 全 /由 向 


[Monkey2 CE | 
X77 站 -31 方向 : (> 
施 转 模式 : 也 

播放 时 可 拖 史 : -UD 


调整 后 的 位 置 
图 2-4 调整 位 置 方 向 

04 设置 开始 响应 单 击 选择 am 合十 二 

“小 猴 ” 角 色 ， 拖 动 模块 人 

区 的 ga 积木 下 脆 。 里 
05 调整 等 待 时 间 按 图 2-5 所 | 国王 ED 

示 操 作 ， 将 控制 积木 拖 到 ”Nas Wars _--- 

| Be | BES08 


脚本 区 ， 修 改 等 待 时 间 为 3 
和 Score | 


图 2-5 调整 等 待 时 间 


06 添加 “小 猴 " 对 话 按 图 2-6 
所 示 操 作 ， 将 外 观 积木 拖 
到 脚本 区 , 输入 对 话 内 容 。 


图 2-6 添加 小 猴 对 话 
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07 完成 脚本 设置 按 图 2-7 所 示 操 作 ， 拖 动 相应 积木 ， 完 成 小 猴 脚 本 的 编写 。 


当 


等 待 和 种 

说 ESEEEEEIB 避 防 

E35 一 一 一 一 一 一 一 一 ®@ 赋值 设置 等 待 时 间 
Eb 寺 动 物 园 太 融 些 动物 呢 ? 【3 此 二 一。 思考 并 显示 3 秒 


图 2-7 完成 小 猴 脚 本 
08 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 以 “一 起 去 游 动物 园 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 
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yxHHB 1. 角色 的 创建 方式 
在 Scratch 中 ， 角 色 一 共有 4 种 创建 方式 。 
中 名 选 择 角色 从 Scratch 内 建 的 角色 库 中 选择 图 片 作 为 角色 。 
@ / 绘制 角色 用 绘图 工具 绘制 新 的 角色 。 
中 血 上 传 角色 使 用 保存 在 电脑 或 设备 中 的 图 片 作为 角色 。 
中 ” 血 拍摄 角色 用 电脑 上 的 摄像 头 或 网 络 摄影 机 拍摄 图 片 作 为 角色 。 
yxHHD 2. 角色 的 翻转 
在 Scratch 中 ， 按 图 2-8 所 示 操 作 ， 可 对 “角色 ”造型 进行 翻转 或 旋转 。 在 角色 
区 选择 角色 后 右 击 ， 单 击 info 命令 ， 在 角色 的 信息 让 可 以 选择 基 半 或 陀 转 。 


新 建 角 色 : 全 / 册 向 
9 [FEE 


复制 (2 单 击 
员 除 
保存 到 计算 机 
隐藏 


x 106 站 -87 方向 : 94” 


任意 角度 旋转 @ [站 本 志 。 口 一 | 水 平 翻转 
舞 放 时 可 拖 史 :加 
2-8 角色 的 翻转 


Q 党 左右 翻转 单 击 该 按钮 后 ， 再 拖 动 方向 按钮 角色 可 以 在 水 平方 向 上 左右 翻转 。 
Q 辣 任意 旋转 单 击 该 按钮 后 ， 再 拖 动 方向 按钮 角色 可 以 在 360” 范围 内 顺 时 针 或 逆 
时 针 旋转 。 
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Woamm 


A 1 .选择 是 


(1) 在 Scratch 中 ， 角 色 可 以 撤销 删除 的 次 数 是 (  )。 


开工 次 B. 2 次 ES 次 D. 多 次 
(2) 在 Scratch 中 ， 增 加 角色 有 多 种 方法 ， 想 要 从 计算 机 中 导入 角色 应 选 ( 。  )。 
A B. 由 c./ D. 巾 
A > 操作 是 


打开 “一 起 去 游 动物 园 ” 文 件 ， 猫 小 咪 和 小 猴 见 面 互 打招呼 后 ， 它 们 究竟 有 没有 
一 起 去 动物 园 呢 ? 发 挥 你 的 想象 力 ， 编 写 它 们 的 故事 吧 ! 
9 2.1.2 绘制 角色 

在 Scratch 中 ， 可 以 通过 绘制 角色 的 方法 新 建 角色 。 绘 制 新 角色 可 以 按照 自己 的 想 
法 进行 设计 ， 创 造 丰富 多 彩 的 造型 。 
国 宗 例 2 弃 跑 的 红 球 


蓝 色 小 球 在 快速 地 跳跃 ， 红色 小 球 追 着 蓝 色 小 球 不 断 跑 ， 当 移动 到 屏幕 边缘 时 会 
自动 转换 方向 ， 效 果 如 图 2-9 所 示 。 


图 2-9 作品 “奔跑 的 红 球 ”效果 图 
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到 研究 室 


1. 任务 分 析 


作品 是 半成品 , 运行 程序 时 , 可 以 发 现 “ 蓝 球 ” 已 经 能 够 在 舞台 上 沿 水 平方 向 移动 ， 
ee 蓝 球 "移动 的 效果 是 如 何 通过 脚本 实现 的 , 另 添加 角色 “ 红 
球 ”， 并 且 设 置 “ 红 球 ” 运 动 的 效果 是 用 鼠标 拖 动 跟随 蓝 球 ， 形 成 红 球 追 蓝 球 的 效果 。 
任务 分 析 及 功能 描述 如 图 2-10 所 示 。 


Le 


[初始 化 ] 
Do, CR 1{ 


[控制 积木 ”] > 蓉 制 程序 运行 
> 
控制 积木 ] 之 腔 制程 序 运行 


图 2-10 任务 分 析 图 


和 局: 脚本 规划 


本 任务 中 , 打开 半成品 观察 , 蓝 色 小 球 位 置 初始 化 ,左右 快速 移动 , 遇 到 边界 就 反弹 。 
绘制 新 建 角色 “ 红 球 ”， 当 程序 开始 运行 时 ， 让 小 球 随 着 鼠标 移动 ， 追 逐 蓝 色 小 球 ， 
重复 执行 。 任 务 脚本 规划 如 表 2-2 所 示 。 


夫 2-2 脚本 规划 
| 角色 | 任务 描述 


重复 执行 代码 
设置 角色 的 鼠标 跟随 
红 球 角色 的 移动 


TW i 


01 打开 程序 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 奔 跑 的 红 球 ( 初 ).sb2” 文 件 。 


Scratch 积木 
用 ED 控制 程序 运行 
面向 鼠标 指针 
移动 
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02 ”查看 已 有 脚本 选中 角色 “ 蓝 球 ”， 单 击 “ 脚 本 ”标签 ， 查 看 蓝 球 脚本 ， 如 图 2-11 
所 示 。 


回 


图 2-11 查看 脚本 


03 绘制 红 球 单 击 “从 角色 库 中 选取 ”按钮 /， 按 图 2-12 所 示 操 作 ， 绘 制 新 角色 “ 红 
球 ”。 


证: 网 总 .十 


04 修改 角色 名 称 按 图 2-13 所 示 操 作 ， 将 角色 的 名 称 修改 为 “ 红 球 ”， 拖 到 舞台 上 
的 合适 位 置 。 
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如，scrotch 创意 编程 趣味 课堂 


角色 新 建 角色 : 全 /由 咯 
中 角色 2 


x 103 y: -70 方向 : 90" 一 
施 转 模式 : 如 全。 
蕃 放 时 可 拖 昌 : 加 
显示 : 鸭 
图 2-13 修改 角色 名 称 


05 设置 鼠标 跟随 如 图 2-14 所 示 , 拖 动 运动 积木 中 的 “面向 鼠标 指针 ”积木 到 脚本 区 。 


一 设置 鼠标 跟随 
图 2-14 设置 鼠标 跟随 
06 设置 红 球 移动 按 图 2-15 所 示 操 作 ， 拖 动 “ 移 动 10 步 ”积木 到 脚本 区 ， 将 移动 
步 数 改 为 9 步 。 


脚本 | 诞 型 | 声音 


2 
地 面向 尼 标 指 计 3 
| BB 


图 2-15 设置 红 球 移动 
07 完善 红 球 脚本 拖 动 相应 积木 ， 使 红 球 重复 执行 追逐 蓝 球 ， 为 红 球 添 加 如 图 2-16 
所 示 的 脚本 代码 。 


图 2-16 完善 脚本 代码 
08 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 以 “奔跑 的 红 球 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 
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Wasra 


多 
A 1. 选择 是 
(1) 要 使 Scratch 中 的 角色 产生 动态 效果 ， 可 选用 的 指令 是 je 
A. 将 角色 的 大 小 增加 10 B. 将 背景 切换 到 


C. 碰 到 边缘 就 反弹 D. 下 一 个 造型 
(2) Scratch 是 一 种 积木 式 编程 软件 ， 对 角色 的 编程 实现 方式 是 ( )。 
A. 键盘 输入 代码 B. 语音 输入 
C. 拍摄 照片 当 作 角色 D. 通过 鼠标 拖 动 积木 
. 
多 2. 操作 是 


(1) 打开 * 鱼 儿 鱼 儿 水 里 游 "文件 ,修改 案例 , 绘制 气泡 , 让 鱼 儿 边 吐 气泡 边 绥 缓 游 动 ， 
效果 如 图 2-17 所 示 。 

(2) 打开 “春日 田园 风光 美 " 文件 , 效果 如 图 2-18 所 示 。 试 着 修改 案例 , 让 “蝴蝶 ” 
角色 从 右边 飞 到 左边 。 


图 2-17 ”作品 “ 鱼 儿 鱼 儿 水 里 游 ”效果 图 图 2-18 作品 “春日 田园 风光 美 ” 效 果 图 


3 2.1.3 显示 、 隐 藏 角色 


在 Scratch 中 ， 有 时 候 为 了 故事 情境 的 发 展 ， 需 要 先 将 角色 隐藏 起 来 ， 再 根据 剧 
情 的 发 展 ， 在 合适 的 时 间 显 示 角 色 。 在 外 观 积木 中 ， 分 别 有 “ 显 示 ” 和 “隐藏 ”积木 ， 
可 以 配合 其 他 代码 ， 创 作出 忽 隐 和 忽 现 的 效果 。 
国 案外 3 谁 藏 起 了 我 的 生日 蛋糕 

小 猫 收 到 了 许多 生日 礼物 ， 在 派对 上 要 和 大 家 分 享 生日 蛋糕 。 忽 然 小 猫 发 现 生日 
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蛋糕 不 见 了 ， 非 常 着 急 。 魔 法 师 出 现 了 ， 他 念 咒 语 帮助 小 猫 找 回 了 生日 蛋糕 。 程 序 运 
行 时 ， 生 日 蛋糕 隐藏 ， 魔 法 师 出 现 ， 和 小 猫 对 话 ， 按 下 空格 键 ， 生 日 蛋糕 显示 ， 并 切 
换 造型 ， 效 果 如 图 2-19 所 示 。 


图 2-19 作品 “ 谁 藏 起 了 我 的 生日 蛋糕 ”效果 图 


ss 


1. 任务 分 析 
作品 是 半成品 ， 运 行程 序 时 ，“ 小 猫 ” 作 品 有 1 个 背景 与 3 个 角色 ， 其 中 2 个 角 
色 设 置 为 先 隐藏 后 显示 ，2 个 角色 间 还 有 互动 和 按键 响应 ， 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 
2-20 所 示 。 


i 
本 本 [ 环 观 功能 积木 > [ 虹 示 、 休 藏 ] 
[ 外观 功 能 积木 |> 对话、 更 换 造型 ] 
外 观 功 能 积木 上 | 显示、 隐藏 ] 
事件 功能 积木 | >[ 按 多 本 应 


图 2-20 任务 分 析 


2. 脚本 规划 
运行 Scratch 软件 后 ， 打 开 半 成 品 文件 ， 导 入 2 个 角色 ， 并 将 角色 调整 到 合适 的 
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大 小 与 位 置 ， 并 编写 脚本 ， 实 现 角色 先 隐藏 后 显示 ， 以 及 互动 和 按键 响应 等 其 他 功能 。 
任务 脚本 规划 如 表 2-3 所 示 。 


表 2-3 脚本 规划 


Scratch 积木 


角色 的 等 待 压 了 J 对 控制 程序 运行 
设置 角色 的 隐藏 与 显示 医 E 隐藏 、 显 示 、 对 话 


背景 图 片 按键 响应 按 空格 键 响应 
角色 的 隐藏 与 显示 、 切 换 造 型 | 贰 到 隐藏、 显示 、 对 话 


他 加 工 坊 


打开 程序 运行 Scratch 软 
件 ， 打 开 “ 谁 藏 起 了 我 的 生 
日 蛋糕 ( 初 ).sb2” 程 序 。 
02 查看 已 有 脚本 选中 角色 “小 
， 单 击 “ 脚 本 ”标签 ， 
查看 如 图 2-21 所 示 的 小 猫 
脚本 。 

03 添加 “蛋糕 ”角色 单 击 “从 
角色 库 中 选取 角色 ”按钮 驴 ， 
打开 “角色 库 ” 窗 口 ， 添 加 
新 角色 “Cake”。 

04 调整 “蛋糕 ”角色 按 图 2-22 
所 示 操 作 ， 将 “Cake” 角 色 
缩小 ， 并 拖 到 合适 位 置 ， 命 
名 为 “蛋糕 ”。 

05 添加 “魔法 师 ” 角 色 打开 

“角色 库 ” 窗 口 ， 添 加 新 角 
色 “Wizard1”， 将 角色 命 
为 “魔法 师 ”。 


图 2-22 调整 “蛋糕” 角色 
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“名 。scratch 创意 编程 趣味 课堂 


0 


隐藏 “蛋糕 ” 单 击 
选择 “蛋糕 ”角色 ， 
将 积木 区 的 ga 积 
木 拖 到 脚本 区 ， 按 图 
2-23 所 示 操 作 ， 设 
置 将 蛋糕 隐藏 起 来 。 


完成 “蛋糕 ”脚本 
参照 图 2-24 所 示 的 
脚本 ， 完 成 “蛋糕 ” 
角色 脚本 的 编写 。 


“魔法 师 ” 现 身 单 
击 选择 “魔法 师 ” 
角色 ， 将 积木 区 的 
村 加 积木 拖 到 脚本 
区 ， 按 图 2-25 所 示 
操作 ， 设 置 将 魔法 师 


I 


2-25 隐藏、 显示 “魔法 是 ”角色 
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09 ”完成 “魔法 师 ” 对 话 按 图 2-26 所 示 操作 ， 完 成 “魔法 师 ” 角 色 脚本 的 编写 。 


| 讽 EEEEE ET 各 种 
,3 对 | 我 末 念 苑 语 : "sgarw#$@"[ 2 让 


EE EO 1 


说 TE 0" 
图 2-26 完成 “魔法 师 ” 脚 本 
10 ”保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 以 “ 谁 藏 起 了 我 的 生日 蛋糕 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 


六 2.2 设置 舞台 青 景 


Scratch 的 背景 又 称 为 舞台 ， 和 舞台 是 角色 活动 的 场景 。 打 开 
Scratch 软件 , 背景 在 预览 区 的 最 底层 ,所 以 所 有 角色 都 在 背景 之 上 
景 不 可 以 隐藏 ， 只 能 切换 。 


扫 一 扫 ， 看 视频 


9 2.2.1 新 建 、 切 换 舞 台 背 景 

在 Scratch 中 ， 新 建 背 景 有 4 种 方式 ， 分 别 是: 从 背景 库 中 选择 背景 、 绘 制 背景 、 
从 文件 夹 中 导入 ， 或 者 是 拍摄 照片 当 作 背景 。 
国 案 刚 4 猫 号 假日 旅行 记 


假日 里 小 猫 去 不 同 的 地 方 旅游 ， 在 旅游 途中 遇 到 了 企 炮 ， 小 猫 和 企鹅 见面 后 非常 
开心 ， 互 相手 舞 足 蹈 ， 效 果 如 图 2-27 所 示 。 
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图 2-27 ”作品 “猫咪 假日 旅行 记 ” 效 果 图 


D'. 任务 分 析 


新 建 项 目 文件 ， 添 加 多 张 背景 ， 将 背景 设置 为 依次 切换 出 现 。 小 猫 出 现在 每 个 场 
景 中 ， 以 变换 造型 的 动态 效果 出 现 ， 企鹅 先 隐藏 再 出 现 ， 与 小 猫 相遇 ， 同 样 以 变换 造 
型 的 动态 效果 出 现 。 除了 设置 背景 的 手动 更 换 外 , 还 需要 调整 角色 的 位 置 、 大 小 、 方 向 ， 
并 根据 故事 的 需要 对 角色 进行 定时 隐藏 和 显示 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 2-28 所 示 。 


ed [处 观 功能 积木 |>[ 变换 造型 
[控制 功能 积木 |>[ 重复 执行 
ES DSS [控制 功能 积木 上 >[ 重复 执行 ] 


猫咪 假日 旅行 记 


[ 外观 功能 积木 | >[ 显示、 隐藏 
[处 观 功能 积木 >[ 变换 造型 
图 2-28 任务 分 析 图 


| 个 背景 和 2 个 角色 , 背景 设置 为 不 断 切 换 。2 个 角色 的 代码 很 相近 ， 
“ 企 蓝 ”角色 增加 了 隐藏 和 显示 。 任 务 脚本 分 析 如 表 2-4 所 示 。 
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Scratch 积木 


3] 隐藏、 显示、 下 一 个 造型 
图 J 重复 执行 、 等 待 …… 


01 添加 背景 单 击 “从 背景 库 中 选择 背景 ”按钮 萝 ， 按 图 2-29 所 示 操 作 ， 添 加 新 背 
景 “boardwalk”， 按 同样 的 步 又 操作 ， 添 加 其 他 4 个 背景 图 片 一 一 “bench with 


view” i “castle3” 和 “hay field”。 


背景 库 
[ | 分 娄 Te 
全 部 
Ee 
户外 
| RC atom playground basebali-teld basketball-courtt-a 。。 basketbalcourt1-b beach mallbu 
E29 主题 


blue sky blue sky2 blue sky3 


图 2-29 添加 背景 


02 添加 角色 打开 “角色 库 ”窗口 ， 添 加 新 角色 “Penguin1 talk”。 

03 ”调整 角色 单 击 角色 “Penguin1 talk”， 按 图 2-30 所 示 操 作 ， 调 整 其 大 小 后 ， 进 行 
左右 翻转 。 

04 设置 开始 背景 按 图 2-31 所 示 操 作 ， 设 置 故事 开始 的 背景 

05 编写 背景 变化 脚本 按 图 2-32 所 示 操 作 ， 插 入 等 待 控制 指令 ， 并 完成 其 他 脚本 的 
编写 。 
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旦 


0 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


talka De| 清除 | 添 m | 号 入 好 D0 最 


to moon x 回 + 


图 2-30 调整 角色 大 小 


bench with view 


driveway 


图 2-31 设置 故事 开始 背景 


图 2-32 背景 变化 脚本 


0 


人 0 2.2.2 编辑、 绘制 舞台 背景 


中 自 


设置 小 猫 动画 效果 单 击 选择 “小 猫 ” 
角色 ， 编 写 如 图 2-33 所 示 的 脚本 ， 
将 角色 “小 猫 ” 设 置 为 每 过 0.1 秒 
切换 到 下 一 个 造型 ， 产 生 小 猫 不 断 
走动 的 动画 效果 。 


设置 企 牧 巧遇 小 猫 单 击 选择 “企鹅” 
角色 ， 编 写 如 图 2-34 所 示 的 脚本 ， 
将 角色 “企鹅 ”设置 为 先 隐藏 起 来 
等 待 4 秒 再 显示 ， 产 生 企 拆 巧遇 小 
猫 的 效果 。 


完善 企 笋 脚本 完善 脚本 , 如 图 2-35 
所 示 ， 将 角色 “企鹅 ”设置 为 每 过 
0.1 秒 切 换 到 下 一 个 造型 ， 产 生 企 执 
不 断 走动 的 动画 效果 。 

保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 以 “ 猫 
咪 假 日 旅行 记 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 
文件 。 
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5 者 一 一 一 一 一 ® 程序 执行 


一 一 一 一 一 重复 执行 


Ei 切 0.1& 尖 一 一 一 一 一 ® 等 待 0.1 秒 
一 一 一 一 一 一 ® 切换 造型 


2-33 设置 动态 效果 


一 一 一 一 。 程序 执行 


类 上 丘 一 一 一 一 一 一 一 一 ® 隐藏 角 色 


一 。 等 待 4 种 


图 2-34 设置 “ 企 碑 ” 隐藏 显示 


一 一 一 一 ®@ 等 待 0.1 秒 


一 切换 造型 


图 2-35 ”完善 企 歼 脚 本 


根据 程序 中 创设 情境 的 需要 ， 对 舞台 的 背景 进行 修改 和 编辑 ， 可 以 在 背景 上 增加 
绘制 一 些 物 体 或 对 空白 背景 进行 填充 。 绘 制 背景 和 绘制 角色 的 方法 很 相似 ， 在 “图 片 
编辑 器 ”中 选择 位 图 或 矢量 图 模式 对 背景 图 片 进行 绘制 和 修改 。 

国 案 网 5 火箭 游 太 空 
神秘 而 黑暗 的 夜空 中 ， 星 星 闪烁 ， 还 会 有 几 颗 闪 亮 的 流星 出 现 ， 航 天 飞机 在 天 空 


由 地 飞行 ， 效 果 如 图 2-36 所 示 。 


37 问 


0, Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


加 


图 2-36 ”作品 “火箭 游 太空 ”效果 


羽 1. 任务 分 析 

首先 设置 舞台 背景 ， 在 星空 背景 中 绘制 两 颗 行星 ， 转 换 到 矢量 图 模式 ， 将 绘制 的 
另 一 颗 行 星 修改 成 流星 。 删 除 “ 小 猫 ” 角色、 添加 “航天 飞机 ”角色 。 在 “航天 飞机 
脚本 中 ， 设 置 对 上 、 下 、 左 、 右 4 个 方向 键 的 响应 ， 按 下 其 中 一 个 键 ， 航 天 飞机 立刻 
调整 方向 飞行 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 2_37 所 示 。 


D1 


火箭 游 太空 
De MC CC 
[三 主 > 
到 2-37 ”任务 分 析 图 
羽 2 脚本 规划 
运行 Scratch 软件 后 ， 新 建 项 目 文件 ， 导 入 外 部 背景 与 角色 文件 ， 首 先 选择 背景 区 


片 进行 转换 ， 变 成 矢量 图 模式 ， 再 绘制 行星 和 流星 。 对 “火箭 ”编写 脚本 ， 使 火箭 可 
以 在 按 下 方向 键 后 改变 方向 飞行 。 任 务 脚本 分 析 如 表 2-5 所 示 。 
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打开 文件 运行 
Scratch 软件 ， 新 
建 项 目 文件 。 

添加 星空 背景 按 
到 2-38 所 示 操 
FE， 添 加 “stars” 


妈 片 作为 背景 。 


修改 背景 图 片 按 
到 2-39 所 示 操 
作 ， 修 改 背景 医 
片 名 称 为 “星空 ”， 
将 图 片 模式 改 为 
矢量 图 ， 调 整 好 
画笔 颜色 。 
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表 2-5 脚本 规划 


Scratch 积木 


攻 EEE 移动 一 步 
控制 程序 运行 


按 下 方向 键 当 按 下 …:… 
火箭 改变 方向 。 | 庆生 面向 …… 


新 建 角色 : 全 /出身 


也 远扬 要 上 车 的 文件 各 appVScratch.swf 


< 个 局 < 实例 ，2-1 ， 寻 村 vb 家 "可 p 
让 itR > 。 新 建文 时 关 2 单 击 EE me 
ET % re 
EE 
i an 
国 识 肥 stage Stars 汽车 
丽 田 片 v 
[Lo 天 


2-38 ”添加 外 部 图 片 背景 


2 删除 框 中 文字 ， 
输入 “星空 ” 


位 图 昼 湖 
转换 成 矢 里 编辑 模式 


图 2-39 ”修改 背景 图 片 


0 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


04 绘制“ 行星” 图形 选中 “椭圆 ”工具 , 按 图 2-40 所 示 操作 , 绘制 出 圆 形 , 单 击 “ 填 
充 ” 工 具 ， 选 择 填 充 样 式 ， 对 圆 形 进行 填充 ， 绘 制 出 “行星 ”。 
避 | 二 生 ME 


加 
MOON 


回 


A ON/A™ 
局 
而 


5 对 准 椭圆 
、 


巴巴 i 
CD) 
抵 
夏 


妈 2-40 ”绘制 行星 


05 绘制 流星 参照 步骤 4 的 操作 ， 绘 制 一 个 圆 形 ， 按 图 2-41 所 示 操 作 ， 选 择 “ 变 形 ” 
工具 ， 拖 动 圆 形 上 的 项 点， 使 之 成 为 流星 的 形状 。 


到 


下 PS O07/™~ 


2-41 ”绘制 流星 
06 查看 已 有 脚本 选中 角色 “火箭 ”， 单 击 “ 脚 本 ”标签 ， 查 看 如 图 2-42 所 示 的 火 


因 


箭 脚本 。 
07 设置 事件 响应 拖 动 本 BB 积木 到 脚本 区 ， 按 图 2-43 所 示 操 作 ， 选 择 按 下 “上 
移 键 ” 方 式 。 
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中 SP 


图 2-42 ”查看 脚本 图 2-43 ”设置 按键 响应 
08 向 上 移动 “火箭 ” 拖 动 EEC 到 ER 下 方 ， 按 如 图 2-44 所 示 , 调整 角色 “向 
上 ”移动 方向 。 
09 完成 其 他 设置 参照 以 上 步骤 ， 编 写 其 他 方向 移动 的 代码 ， 脚 本 如 图 2-45 所 示 。 


当 按 下 左 移 链 ” 键 
面向 ED 方向 


当 按 下 右 移 链 “” 键 

Emo™Balm 一 e 移动 方向 向 F 。 Bh1s0 "als 而 向 多 台 方向 
图 2-44 火箭 向 上 移动 图 2-45 ”编写 其 他 模块 脚本 

10 ”保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “火箭 游 太空 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


(办 知识 库 


HHD 1. 舞台 的 背景 大 小 
舞台 背景 的 宽 为 480、 高 为 360。 预 览 窗 口 从 左边 到 右边 (x 坐标) 的 范围 
是 -240~240， 从 上 到 下 (y 坐标 ) 的 范围 是 180~-180。 
yxHHD 2. 截取 图 片 作为 新 角色 a 和. 
当 需 要 选择 舞台 背景 图 片 中 的 一 部 分 作 i 区 
为 新 角色 时 ， 可 右 击 舞台 青 景 ， 选 择 save 2 区、 ee 
picture of stage 命令 ， 如 图 2-46 所 示 , 把 i Ee 
图 片 保存 到 计算 机 中 ， 用 图 片 处 理 软件 ( 画 六 凡生 
图 、Photoshop) 打开 图 片 裁剪 一 下 ， 再 新 建 ”- 疙 、 oh 
角色 ， 选 择 “ 从 本 地 文件 中 上 传 文件 ”命令 a 
即 可 。 


图 2-46 截取 图 片 
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0 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


Wasra 


信 、1. 选择 是 
(1) 想 使 用 绘制 好 的 图 画作 为 Scratch 的 背景 ， 应 选择 的 操作 方式 是 ( 。 )。 
A. 从 背景 库 中 选择 背景 B. 从 本 地 文件 中 上 传 背景 


C. 在 造型 区 绘制 新 背景 D. 拍摄 照片 当 作 背景 
(2) 要 切换 Scratch 中 的 背景 时 ， 可 选用 的 指令 为 ( ” )。 
A. 将 角色 的 大 小 增加 B. 下 一 个 背景 
。 C. 碰 到 边缘 就 反弹 D. 下 一 个 造型 
久 2. 操作 题 


打开 “幽灵 的 故事 "文件 ,在 背景 库 中 挑选 一 些 夜间 的 场景 ,将 背景 设置 为 不 断 切 换 ， 
效果 如 图 2-47 所 示 。 


en Ne 
wi A 


图 2-47 作品 “幽灵 的 故事 ”效果 图 
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第 3 章 ”制作 简单 动画 


制作 动画 离 不 开 角 色 造 型 的 设计 、 角 色 的 动作 ， 以 及 角色 
CS ® 的 对 话 等 , 使 用 Scratch 提供 的 “控制 ”“ 运 动 ”"“ 外 观 ” 及 “ 声 
音 ” 等 模块 中 的 积木 ， 能 够 制作 简单 的 动画 作品 。 
CS 本 章 通过 8 个 案例 ， 分 别 介 绍 移动 角色 的 各 种 方式 ， 添 加 
(A [) 角色 造型 与 修改 造型 ， 以 及 为 角色 配音 、 模 拟 角色 说 话 、 处 理 
背景 音乐 的 各 种 方法 。 


忆 y 控制 角色 动作 (移动 角色 、 旋 转角 色 、 角 色 跟 随 鼠 标 、 面 向 角色 移动 ) 
Ey 设置 角色 造型 ( 创建 角色 造型 、 编 辑 与 修改 角色 造型 ) 


Cy 添加 角色 声音 ( 录制 声音 、 导 入 声音 、 编 辑 声音 、 设 置 声音 ) 


0 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


入 3.1 控制 角色 动作 


在 Scratch 中 ， 角 色 的 运动 方式 有 移动 、 旋 转 、 面 向 指针 、 直 。 蒜 tiWa 
接 移 到 某 个 位 置 ， 或 1 秒 内 滑 到 某 个 位 置 等 。 使 用 这 些 功能 ， 可 以 
制作 角色 的 各 种 运动 效果 。 


《9 3.1.1 角色 移动 


通过 “运动 ”模块 中 的 “移动 ”积木 ， 可 以 让 角色 在 舞台 上 水 平移 动 ， 通 过 “ 碰 
到 边缘 就 反弹 ”积木 ， 可 以 让 角色 移 到 舞台 边缘 时 往 回 走 ， 使 用 “在 1 秒 中 滑 到 某 个 
位 置 ”积木 ， 可 以 产生 射出 子弹 的 效果 。 


二 案例 1 小 球 打 苍蝇 


苍蝇 在 空中 嚣张 地 飞 来 飞 去 ， 现 在 手 上 的 武器 只 有 小 球 ， 要 让 小 球 射 向 苍蝇 ， 并 
且 打 中 苍蝇 ， 效 果 如 图 3-1 所 示 。 


图 3-1 作品 “小 球 打 苍蝇 ”效果 图 


D1 ss 

作品 是 半成品 ， 运 行程 序 时 ， 可 以 发 现 “ 苍 蝇 ” 能 够 在 舞台 上 沿 水 平方 向 移动 ， 
并 且 碰 到 边缘 就 反弹 。 现 在 需要 观察 苍蝇 水 平移 动 的 效果 是 如 何 通过 脚本 实现 的 ， 另 
外 添加 角色 “小 球 ”， 设 置 “ 小 球 ” 运 动 的 效果 为 射 向 “苍蝇 ”， 并 且 打 中 “ 蔡 蝇 ” 
时 产生 爆炸 效果 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 3-2 所 示 。 
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pcs 


小 球 打 苍 蝇 


[动作 模块 ] 
I 
[控制 模块 。] > 始终 飞行 ] 
动作 模块 ] >[ 左右 移动 ] 
动作 模块 “] > [ 遇 到 边缘 反弹 ] 


图 3-2 任务 分 析 图 


2. 脚本 规划 
本 案例 是 半成品 , 角色 “苍蝇 " 中 的 脚本 已 编写 完毕 , 接 下 来 所 有 的 脚本 都 在 “小 球 ” 
色 中 完成 。 当 单 击 绿 旗 时 , 初始 化 小 球 的 位 置 ; 当 按 下 空格 键 时 , 小 球 沿 直线 射 向 苍 晶 。 


任务 脚本 分 析 如 表 3-1 所 示 。 


ma 加 工 坊 
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表 3-1 脚本 规划 
任务 描述 


初始 化 小 球 的 位 置 


Scratch 积木 
控制 程序 运行 
移动 到 指定 坐标 位 置 
按 空格 键 执行 

在 1 秒 内 滑 到 指定 位 置 


小 球 的 移动 方式 是 射出 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 
开 文 件 “ 小 球 打 苍 蝇 ( 初 ).sb2”。 
查看 已 有 脚本 选中 角色 “苍蝇 ”， 
单 击 “脚本 ”标签 ， 查 看 如 图 3-3 
所 示 的 苍蝇 脚本 。 


图 3-3 查看 脚本 
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如，scratch 创意 编程 趣味 课堂 
03 添加 角色 单 击 “ 从 角色 库 中 选取 ”按钮 信 ， 按 图 3-4 所 示 操 作 ， 添 加 新 角色 。 


角色 库 
分 类 | 
全 部 
动物 
奇幻 
字母 
信物 Anina Hip-Hop 
和 
节日 
音乐 
太空 
运动 
水 下 Baseball Basketball Bass 
行走 
2 取消 


3-4 ”添加 角色 


04 修改 角色 名 称 按 图 3-5 所 示 操 作 ， 将 角色 的 名 称 修改 为 “小 球 ”， 并 将 角色 设置 
成 隐藏 状态 。 
角色 新 奸 色 : 令 / 地 向 
hii 一 
1 二 
新 建 公 景 
荐 /上 向 四 


加 yy 
替 过 项 受 -和 


蚁 /由 向 


图 3-5 修改 角色 名 称 


05 编写 初始 化 小 球 位 置 脚本 按 图 3-6 所 示 , 初始 化 小 球 位 置 , 单 击 "运行 " 按钮 息 时 ， 
小 球 位 置 在 屏幕 下 方 。 


用 -66 导 和 -153 一 一 一 一 ® 设置 初始 位 置 


图 3-6 编写 初始 化 小 球 位 置 脚本 
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06 编写 射出 “小 球 ” 脚 本 选中 角色 “小 球 ”， 编 写 脚本 ， 如 图 3-7 所 示 , 将 角色 “小 
球 ” 设 置 成 按 空 格 键 时 1 秒 滑 到 苍蝇 方向 ， 产 生 射 出 效果 。 


pe 1 a 70 一 一 一 射出 角色 


发 布 消 息 
图 3-7 射出 小 球 脚本 
07 保存 文件 单 击 “ 运 行 ” 按 钮 息 ， 测 试 程序 ， 并 选择 “文件 ”一 “另存 为 ”命令 ， 
保存 为 sb 文件 。 
人 3.1.2 角色 旋转 
使 用 “动作 ”模块 中 的 “向 右 旋转 15 度 ” 与 “向 左旋 转 15 度 ”， 可 以 使 角色 沿 
着 一 定 的 方向 转动 相应 度数 ， 产 生 旋转 效果 。 
国 案 刚 2 旋转 的 风车 


夏天 的 田野 , 远 处 蓝天 白云 、 林 深 叶 茂 , 近 处 绿 草 如 菌 , 山坡 上 的 风车 叶片 随 风 旋 转 ， 
运行 后 效果 如 图 3-8 所 示 。 


图 3-8 作品 “旋转 的 风车 ”效果 图 


研究 室 


D1. 任务 分 析 


作品 中 有 1 个 背景 与 2 个 角色 “风车 叶片 ”， 脚 本 写 在 角色 “风车 叶片 ”中 ， 任 
务 分 析 及 功能 描述 如 图 3-9 所 示 。 


* 句 。scratch 创意 编程 趣味 课堂 


地- 到 
PC 


于 动作 功能 模块 


旋转 的 风车 


十 ~ 动作 动能 醒 英 ] >[ 天 秃 -] 
图 3-9 任务 分 析 图 


D2. 脚本 规划 
打开 已 有 文件 , 导入 外 部 背景 与 角色 文件 , 并 将 角色 文件 调整 到 合适 的 大 小 与 位 置 ， 
并 编写 脚本 ， 实 现 旋转 功能 。 因 为 2 个 角色 都 是 风车 叶片 ， 只 需 设置 完成 一 个 ， 另 一 
个 可 以 通过 单 击 复制 按钮 复制 得 到 ， 任 务 脚本 分 析 如 表 3-2 所 示 。 
表 3-2 脚本 规划 


任务 描述 


设置 角色 的 位 置 与 大 小 
2 设置 角色 的 旋转 效果 

复制 、 修 改 ， 实 现 顺 时 针 旋 转 
en 2 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文件 “旋转 的 风车 ( 初 ).sb2”。 

02 导入 背景 单 击 “从 本 地 文件 中 上 传 背景 ”按钮 古 ， 上 传 文件 “背景 .png”。 

03 导入 角色 单 击 “从 本 地 文件 中 上 传 角色 ”按钮 将 ， 上 传 文件 “风车 .png”。 

04 调整 角色 大 小 按 图 3-10 所 示 操 作 ， 调 整风 车 叶片 的 大 小 ， 并 拖 到 合适 位 置 。 

05 添加 角色 代码 选中 角色 “风车 叶片 ”， 单 击 “脚本 ”标签 ， 编 写 脚本 ， 如 图 3-11 
所 示 。 

06 优化 角色 旋转 效果 单 击 “ 运 行 "按钮 息 ,测试 程序 时 发 现 , 只 有 不 停 单 击 牌 按钮 时 ， 
风车 才能 保持 旋转 ， 如 要 使 风车 叶片 自由 旋转 ， 需 添加 相应 积木 ,如 图 3-12 所 示 。 


Scratch 积木 
控制 程序 运行 


向 右 旋转 


回 复制 角色 
改变 大 小 
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BE 天 得 二 文件 ” 入 担 Y 提示 关于 
I 转动 的 大 风车 
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人 


| 
las 


当 被 点 击 
右 


图 3-11 添加 角色 代码 


E15 肝 测 一 一 一 ®@ 向 右 旋转 15 度 


图 3-12 优化 角色 旋转 效果 


07 复制 角色 按 图 3-13 所 示 操 作 ， 复 制 得 到 另 一 个 风车 叶片 。 


Np me 
A A 


事件 
| ET 
〗 = 


复制 得 到 
的 角色 


图 3-13 复制 角色 
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08 调整 角色 大 小 与 位 置 将 复制 得 到 的 角色 “风车 2” 调 整 到 合适 大 小 ， 并 拖 到 合适 
位 置 。 

09 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 保 存 文件 为 “旋转 的 风车 ( 终 ).sb2”。 

9 3.1.3 角色 跟随 
使 用 “运动 ”模块 中 的 “ 移 向 鼠标 指针 ”与 “面向 鼠标 指针 ”积木 ， 可 以 将 角色 

设置 成 跟随 鼠标 移动 或 面向 某 个 角色 移动 的 效果 。 

鲜 圭 例 3 小 猫 抓 老鼠 


老鼠 能 随 鼠 标 灵活 移动 , 而 反应 超 快 的 小 猫 总 能 根据 老鼠 的 位 置 , 调整 方向 抓 老鼠 ， 
效果 如 图 3-14 所 示 ， 当 小 猫 抓 住 老 鼠 时 ， 显 示 “ 抓 住 老鼠 了 ”。 


图 3-14 作品 “小 猫 抓 老鼠 ”效果 图 


上 研究 室 


局: 任务 分 析 

本 作品 有 1 个 背景 与 2 个 角色 ， 因 为 提供 的 是 半成品 ， 首 先 对 原作 品 进 行 分 析 ， 
读 懂 作品 的 构成 及 代码 功能 。 角 色 “ 小 猫 ” 需 添加 脚本 ， 实 现 面向 老鼠 移动 ， 而 角色 
老鼠 需 有 跟随 鼠标 的 效果 ， 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 3-15 所 示 。 


D2. 脚本 规划 

角色 “小 猫 ” 的 初始 位 置 坐标 是 (_170 “109)， 并 能 沿 着 当前 方向 移动 ， 如 果 磁 到 
角色 “老鼠” 会 发 出 消息 “ 抓 住 老鼠 了 ”。 现 在 需要 为 角色 “老鼠 ”设置 随 鼠 标 效 果 ， 
而 小 猎 需 找 着 老鼠 的 方向 ， 跑 过 去 抓 老鼠 ， 任 务 脚本 分 析 如 表 3_3 所 示 。 
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Ee > [ER ] > [5 |] 


小 猫 抓 老鼠 


WD .~ re ee 


图 3-15 任务 分 析 图 


表 3-3 脚本 规划 


Scratch 积木 


任务 描述 
已 能 够 向 一 个 方向 移动 ， 需 添加 | 医 于 面向 角色 
积木 ， 能 使 小 猫 面向 老鼠 移动 EE 基 重复 …… 


控制 程序 运行 
跟随 鼠标 指针 
本 时 示人 信息 


老鼠 跟随 鼠标 移动 ， 被 小 猫 抓 到 
时 显示 消息 “ 抓 到 老鼠 了 " 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 小 猫 抓 老鼠 ( 初 ).sb2” 文 件 。 
02 ”查看 已 有 脚本 选择 角色 “小 猫 ”， 单 击 “脚本 ”标签 ， 查 看 代码 作用 ， 如 图 3-16 
所 示 。 


初始 角色 位 置 
反复 执行 
移动 3 步 
如 果 碰 到 老鼠 
广播 抓 住 了 发 布 消息 

停止 全 部 停止 所 有 脚本 


图 3-16 查看 已 有 脚本 
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03 为 脚本 添加 积木 选中 角色 “小 猫 ”, 选择 “脚本 " 标签 , 按 图 3-17 所 示 添 加 积木 


脚本 | 这 型 | 声音 


被 点 


EE 1702 


面向 鼠标 指针 


忘 慰 


图 3-17 添加 积木 
04 修改 积木 参数 按 图 3-18 所 示 , 将 积木 “面向 鼠标 指针 ” 的 参数 修改 为 “面向 老鼠 ”， 
使 角色 “小 猫 ” 面 向 “老鼠 ”移动 。 
05 编写 角色 “老鼠 ”脚本 选择 角色 “老鼠 ”， 单 击 “ 脚 本 ”标签 ， 编 写 如 图 3-19 
所 示 的 脚本 。 


重复 执行 
面 句 鼠标 指针 反复 执行 


移 到 | 尔 标 指针 角色 跟随 鼠标 


当 接 收 到 报信 了 

说 [3 了 一 一 一 @ 发 布 消息 

停止 所 有 脚本 
图 3-18 修改 积木 参数 图 3-19 编写 角色 “老鼠 ”脚本 

06 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 以 “小 猫 抓 老鼠 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 
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"| 创新 园 


仿 1. 选择 是 

(1) 在 Scratch 中 ， 为 角色 “小 猫 ” 添 加 了 如 图 3-20 所 示 的 脚本 ， 单 击 “ 运 行 ” 按 
钮 条， 能 达到 的 效果 是 (  )。 

A. 小 猫 向 左 移动 B. 小 猫 向 右 移动 

C. 小 猫 向 上 移动 D. 小 猫 向 下 移动 

(2) 在 Scratch 中 ， 为 角色 “小 鱼 ” 添 加 了 如 图 3-21 所 示 的 脚本 ， 单 击 “ 运 行 ” 按 
钮 笨 ， 小 鱼 的 初始 化 位 置 是 ( 。 )。 

A. 在 舞台 的 左上 角 B. 在 舞台 的 右上 角 

C. 在 舞台 的 正中 间 D. 在 舞台 的 右 下 角 


被 点 击 
移 到 x: Oy:O 
面向 好 了 方向 


图 3-20 ”为 角色 “小 猫 ” 添 加 脚本 图 3-21 为 角色 “小 鱼 ” 添 加 脚本 


:> 操作 是 

(1) 打开 文件 “女巫 .sb2"， 效 果 如 图 3-22 所 示 , 为 角色 “女巫 " 编写 脚本 ,使 “ 女 
巫 ”能 跟随 鼠标 移动。 

(2) 打开 文件 “卡通 时 钟 .sb2”， 效 果 如 图 3-23 所 示 ， 为 角色 “秒针 ”编写 脚本 ， 
能 实现 秒针 正常 旋转 的 效果 。 


图 3-22 角色 “女巫 ” 图 3-23 ”卡通 时 钟 


53 坚 


如。scratch 创意 编程 直 味 课堂 


(办 知识 库 


xHHB 1. 角色 的 坐标 

在 Scratch 中 , 每 一 个 角色 在 舞台 上 的 位 置 都 是 用 坐标 来 确定 的 。 如 图 3-24 所 示 ， 
小 猫 的 坐标 是 (100,100)， 其 中 第 1 个 数字 表示 角色 位 于 水 平方 向 x 轴 的 位 置 ， 第 2 个 
数字 表示 角色 位 于 垂直 方向 y 轴 的 位 置 。 


YTGx:oY:180) 


共 (X: 100, Y: 100) 


(xX:-240,¥:0) (xX:0,¥:0) (xX:240,Y:0) 
— 倍 1 
x 


1(X:0,Y:-180) 
图 3-24 舞台 的 坐标 范围 
yxHHD 2. 角色 的 方向 


在 Scratch 中 ,将 上 下 左右 4 个 方向 定义 为 4 种 角度 ， 向 上 为 0? (或 为 360° )， 
向 下 为 180”， 向 右 为 90” ， 向 左 为 -90° (或 为 270” )， 其 他 角度 如 图 3-25 所 示 。 


图 3-25 角色 的 方向 
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个 3.2 设置 角色 造型 


通过 角色 造型 ， 可 以 设计 出 个 性 化 的 角色 ， 或 为 角色 设计 出 流浪 
畅 的 动作 ， 通 过 一 个 角色 的 多 个 造型 可 以 制作 动物 奔跑 、 人 物 走 动 ” 国 苔 中环 
的 动画 。 ， 扫 一 扫 ， 看 视频 | 


最 3.2.1 构建 造型 

角色 造型 可 以 通过 4 种 方式 构建 ， 分 别 是 “在 造型 库 中 选择 造型 ”“ 自 己 绘制 造 
型 ”“ 上 传 本 地 文件 作为 造型 ”“ 拍 摄 照 片 作为 造型 ”。 
国 替 例 4 中 街舞 的 小 疯 娃 


儿童 节 联 欢 会 上 ， 小 萌 娃 表演 了 一 段 难度 较 高 的 舞蹈 。 音 乐 开 始 前 ， 小 萌 娃 摆好 
的 造型 ， 酷 炫 的 音乐 响起 ， 尽 情 舞 动 ， 效 果 如 图 3-26 所 示 。 


图 3-26 作品“ 跳 街舞 的 小 萌 娃 ”效果 图 


ss 


身 1. 任务 分 析 


本 作品 只 有 1 个 场景 与 1 个 角色 , 添加 背景 与 角色 后 , 需要 在 角色 的 “造型 "标签 中 ， 
为 角色 “小 萌 娃 ” 按 顺 序 添 加 各 种 造型 ， 再 通过 脚本 实现 造型 的 按 序 播 放 ， 产 生 流 畅 
的 舞蹈 动作 ， 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 3-27 所 示 。 


身 2. 脚本 规划 


本 案例 提供 的 文件 是 半成品 ， 文 件 中 已 上 传 角色 的 1 个 造型 ， 所 有 脚本 都 在 “小 
萌 娃 ”角色 中 完成 ， 由 控制 模块 控制 舞蹈 的 开始 时 间 ， 和 舞蹈 时 间 由 背景 音乐 决定 ， 音 
乐 播放 完毕 ， 和 舞蹈 停止 ， 任 务 脚本 分 析 如 表 3-4 所 示 。 
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Ws [动作 模块 “]>> [切换 造型 ] 
[控制 模块 “]>>[_ 开始 跳舞 ] 


3-27 任务 分 析 图 


跳 街舞 的 小 萌 娃 


表 3-4 脚本 规划 
Ce Scratch 积木 

控制 动作 

切换 到 造型 


重复 执行 …… 
在 各 种 造型 间 切换 


并 雪 时 ， 提 型， 闪 备 中 甸 | 摆 造 型 ， 准 备 跳舞 


接 到 消息 时 ， 开 始 跳舞 
音乐 播放 完 ， 停 止 跳舞 


i 加 工 坊 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文 件 “ 跳 街舞 的 小 萌 娃 ( 初 ).sb2”。 
查看 已 有 的 角色 与 脚本 选中 角色 “小 萌 娃 ”， 可 以 看 到 其 中 只 有 1 个 造型 ， 角 色 
已 有 的 脚本 如 图 3-28 所 示 。 


1 1 


图 3-28 查看 已 有 脚本 
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03 ”添加 角色 造型 选中 角色 , 按 图 3-29 所 示 操 作 , 为 角色 “小 萌 娃 " 添加 第 2 个 造型 。 


脚本 | 造型 | 声音 


”+ 清除 ut | 


人 “nl ts a 


区 用 < 第 3 章 实例 ， 构建 造型 ( 告 短 ) 


组 织 ” 。 新 尘 文 件 夫 


己 
S 


| 加 计算 机 
岛 windows7 (cq | 
Ca 本 地 磁盘 (D;) 


癸 网 沁 i 


文件 名 (N): 2.png ~ “| 所 有 文件 (让 可 


图 3-29 添加 角色 造型 


04 添加 其 他 造型 用 上 面 同 
样 的 方法 ， 分 别 为 角色 添 当 接收 到 开始 跳舞 
加 其 他 造型 。 重复 执行 

05 编写 脚本 选中 角色 “小 
萌 娃 ”， 为 角色 编写 相应 
脚本 ， 如 图 3-30 所 示 。 

06 保存 文件 运行 、 测 试 程 
序 ， 将 文件 以 “ 跳 街舞 的 
小 萌 娃 ( 终 ).sb2” 为 名 。 


图 3-30 为 角色 “小 萌 娃 ”编写 脚本 


也 3.2.2 编辑 造型 


制作 动画 的 过 程 中 ， 需 要 大 量 的 素材 ， 角 色 库 、 造 型 库 及 网 上 不 可 能 完全 按 需求 
提供 所 有 素材 ， 这 时 就 需要 根据 提供 的 材料 进行 编辑 、 修 改 。 
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国 宗 列 5 飞舞 的 蝴蝶 
春天 的 野外 ,蓝天 上 标 着 杂 灯 白云 , 绿色 的 树木 与 草地 , 花 儿 怒 放 , 蝴蝶 翩翩 起 舞 ， 
效果 如 图 3-31 所 示 。 


图 3-31 作品 “飞舞 的 蝴蝶 ”效果 图 


研究 室 


羽 1. 任务 分 析 


作品 有 1 个 背景 与 多 个 角色 ， 已 对 部 分 角色 编写 脚本 ， 运 行程 序 时 ， 天 空中 缺少 
白云 , 蝴蝶 虽 能 移动 ， 遇 到 边缘 能 反弹 , 但 美中不足 的 是 蝴蝶 颜色 单调 , 并 且 倒 着 飞行 ， 
不 符合 飞行 规律 ， ep 修改 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 3-32 所 示 。 


ER 
Ke- CE 
飞舞 的 蝴蝶 一 *[ 绘制 |] 


动作 功能 模块 上 | 移动 ] 


动作 功能 模块 ] > 
动作 功能 模块 ] 这 


图 3-32 任务 分 析 图 
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羽 2. 造型 规划 

本 案例 是 半成品 , 需要 绘制 角色 “白云 ,需要 将 角色 “ 晴 蝶 " 的 造型 进行 水 平 翻转 ， 
从 而 调整 蝴蝶 的 飞行 方向 ， 选择 “填充 * 工具 , 修改 晴 蝶 的 颜色 , 造型 规划 分 析 如 表 3-5 
所 条 


表 3-5 ”造型 规划 


调整 角色 的 方向 ， 使 蝴蝶 能 正常 飞行 | 锡 吕 水 平 翻转 角 


绘制 角色 人 绘制 椭 


Ne 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 飞 舞 的 蝴蝶 ( 初 ).sb2” 文 件 。 
02 ”绘制 白色 椭圆 选中 角色 “ 云 信 ” 的 “造型 ”标签 ， 按 图 3-33 所 示 操 作 ， 绘 制 白 
色 椭 圆 。 


| 


造型 1 
S23, 


切换 到 矢 
量 图 模式 


图 3-33 绘制 白色 椭圆 
03 复制 椭圆 组 成 云 末 单 击 “ 图 形 复制 ”工具 和 二， 按 住 Shift 键 ， 拖 动 得 到 其 他 椭圆 ， 


组 成 云 做 。 
04 修改 角色 颜色 选中 角色 “蝴蝶 ”， 按 图 3-34 所 示 操 作 ， 将 蝴蝶 的 造型 1 换 成 橙 
色 填 充 。 


59 党 


“ee Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


100% 
位 图 模式 


图 3-34 填充 颜色 


05 修改 其 他 造型 颜色 用 上 面 同样 的 方法 ， 将 造型 2 的 颜色 也 用 禁 色 填充 。 
06 ”翻转 造型 按 图 3-35 所 示 操 作 ， 将 角色 “蝴蝶 ”的 造型 1 进行 水 平 翻转 。 


07 ”翻转 其 他 造型 用 上 面 同样 的 方法 ， 将 角色 “蝴蝶 ”的 造型 2 也 进行 水 平 翻转 。 
08 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “飞舞 的 蝴蝶 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 
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创新 园 


仿 1. 选择 是 
(1) 在 Scratch 的 位 图 模式 下 ， 为 绘制 的 图 形 填充 颜色 ， 应 该 选择 的 工具 是 ( 。。 )。 
A.» B. 2 C. 欧 D. 区 


(2) 在 Scratch 中 制作 背景 , 如 图 3-36 所 示 , 太阳 在 风景 的 下 方 , 如 要 调整 释放 次 序 ， 
需要 单 击 的 按钮 是 ( 。 “)。 


TO ea 


图 3-36 制作 背景 
A. B.© CC. 区 D. 二 
2 
久 2. 操 作 题 


(1) 打开 文件 “雪花 际 .sb2”， 使 用 “复制 ”工具 复制 雪花 ， 并 调整 雪花 的 大 小 ， 
效果 如 图 3-37 所 示 。 


党 党 党 


图 3-37 ”雪花 效果 
(2) 打开 文件 “小 鱼 .sb2”， 为 角色 “小 鱼 ” 换 颜色 ， 效 果 如 图 3-38 所 示 。 


折 钨 


图 3-38 为 角色 换 颜色 
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(办 知识 库 


yxHHB 1. 矢量 图 与 位 图 
位 图 由 点 组 成 ， 这 些 点 可 以 进行 不 同 的 排列 构成 图 样 ， 当 放大 位 图 时 ， 会 出 现 马 


赛 克 效果 ; 而 矢量 图 是 绘制 的 图 
赛 克 效 果 。 


yxHHD 2. 矢量 绘图 工具 
Scratch 2.0 软件 自 带 图 形 编 辑 器 ， 大 大 方便 了 背景 与 角色 的 设计 ，Scratch 图 形 编 


辑 器 有 两 种 了 
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图 


、 一 一 一 直线 
一 一 9 算 形 
@ 一 园 形 
一 一 ® 文本 
种 一 一 ® 用 问 
了 一 一 擦 除 


一 选择 


形 ， 可 以 是 一 个 点 或 一 条 线 ， 放 大 后 图 像 不 会 出 现 马 


[ 作 模 式 ， 即 位 图 模式 和 矢量 图 模式 。 矢 量 图 、 位 图 工具 栏 如 图 3-39 所 示 。 


四 一 一 过 
售 一 一 。 交 形 
人 一 一 6 负 竺 
、\ 一 一 线段 
站 一 ee 矩形 
《一 一 圆 形 
心 一 一 ® 用 颜色 填充 
也 一 复制 


背景 一 一 @ 上 移 一 层 


rl 


并 复制 一 一 一 下 移 一 层 


图 3-39 ”位 图 工具 栏 与 矢量 图 工具 栏 
选择 工具 用 于 图 形 的 选择 ， 


选中 图 形 后 ， 可 利用 8 个 矩形 控 点 和 1 个 圆 形 控 点 对 


辐 形 进行 放大 、 缩 小 、 翻 转 等 变形 操作 ， 以 及 对 图 形 进行 任意 角度 的 旋转 。 


变形 工具 利用 变形 工具 选中 图 形 后 ， 在 图 形 的 边框 上 会 出 现 一 些 “ 锚 点 ”， 利 用 
这 些 锚 点 可 以 任意 改变 图 形 的 形状 。 

铅笔 工具 可 进行 自由 绘画 ， 在 绘图 区 域 的 下 方 可 选择 粗细 和 颜色 。 

线段 工具 绘制 线段 ， 在 绘图 区 域 的 下 方 可 选择 粗细 和 颜色 。 

珑 形 工具 绘制 空心 或 实心 的 正方 形 ( 按 住 Shift 键 ) 或 长 方形 ， 颜 色 在 绘图 区 域 下 
方 的 调 色 盘 中 选择 。 
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圆 形 工具 绘制 空心 或 实心 的 圆 形 ( 按 住 Shift 键 ) 和 椭圆 形 ， 颜 色 在 绘图 区 域 下 
方 的 调 色 盘 中 选择 。 
文本 工具 输入 文本 ， 可 自己 选择 字体 ， 颜 色 也 可 在 绘图 区 域 下 方 的 调 色 盘 中 选择 。 
用 颜色 填充 可 为 选中 的 形状 填 色 ， 颜 色 在 绘图 区 域 下 方 的 调 色 盘 中 选择 。 

复制 工具 选中 对 象 ， 单 击 可 以 复制 对 象 。 

上 移 一 层 工 具 选择 对 象 ， 单 击 可 将 对 象 上 移 一 层 。 

下 移 一 层 工具 选择 对 象 ， 单 击 可 将 对 象 下 移 一 层 。 


3.3 ”添加 角色 声音 


使 用 背景 或 角色 的 “声音 ”标签 ， 可 以 为 动画 配 上 背景 音乐 ， 
或 者 为 角色 配音 ， 使 动画 更 具 感染 力 。 


9 3.3.1 新 建 声音 
在 Scratch 软件 中 ， 可 以 自己 录制 声音 、 在 声音 库 中 选择 声音 引 

还 可 以 对 声音 文件 进行 简单 处 理 ， 达 到 想 要 的 音效 。 

国 襟 列 6。 飞 奔 的 骏马 


大 草原 上 绿 草 青青 ， 白 色 的 骏马 在 草地 上 欢快 地 跑 着 ， 效 果 如 图 3-40 所 示 ， 马 儿 
从 面前 跑 过 ， 马 蹄 阵 阵 ， 近 处 声音 大 ， 远 处 声音 小 。 


9 


G9G999 


图 3-40 ”作品 “ 飞 奔 的 骏马 ”效果 图 


1 研究 室 


羽 1. Es 
作品 为 半成品 ， 角 色 “ 了 骏马” 已 经 在 舞台 上 能 左右 移动 ， 现 在 需要 添加 声音 文件 ， 


63 冯 , 


。 如 。scrotch 创意 编程 趣味 课堂 
使 马 跑 动 时 ， 听 到 马蹄 声 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 3-41 所 示 。 


飞 奔 的 骏马 2 
~ 
SY 


图 3-41 任务 分 析 图 
2. 脚本 规划 


本 案例 中 , 所 有 脚本 都 在 “骏马 " 角色 中 完成 。 如 表 3-6 所 示 , 首先 要 删除 默认 音效 ， 
再 为 角色 添加 音效 。 


表 3-6 脚本 规划 


任务 描述 | Scratch 积木 


添加 声音 效果 


卜 一 负 在 声音 库 中 选择 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文 件 “ 飞 奔 的 骏马 ( 初 ).sb2”。 
02 删除 默认 声音 选中 角色 “骏马 ”， 选 择 “ 声 音 ” 标 签 ， 按 图 3-42 所 示 操 作 ， 删 
除 原 来 的 声音 效果 。 
有 本 | 示 呈 | 声音 


音 : 
0 2 外 = 


具有 际 


合同 总 2 单 击 


图 3-42 删除 声音 
从 64 
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03 添加 声音 按 图 3-43 所 示 操 作 ， 插 入 声音 库 中 的 声音 “horse gallop”。 


脚本 | 背景 | 声音 


新 声音 : | 
过 
x 
声音 库 
分 类 2 人 人 
总 咱 咱 和 > EL 
动物 bird chee chee chomp duck 
效果 
电子 
人 声 区 2 冯 
[FS [| FS E> EL 
循环 音乐 goose horse gallop horse squawk 
so 
确定 取消 


图 3-43 ”添加 声音 

04 编写 播放 声音 脚本 选中 角色 “骏马 ”， 
编写 脚本 ， 如 图 3-44 所 示 。 当 被 点 击 

05 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “ 飞 电导 于 Wb: Ei 
奔 的 骏马 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


9 3.3.2 编辑 声音 

在 Scratch 软件 中 , 可 对 声音 进行 简单 处 理 , 如 剪 切 、 复 制 、 粘贴 声音 , 再 编写 脚本 ， 
控制 声音 播放 ， 使 得 声音 与 动画 能 够 实现 同步 。 
国 案 殉 7 父 女 对 活 


Flash 中 有 一 个 经 典 的 小 动画 “ 父 女 对 话 ”， 小 猪 问 爸爸 : “和 爸爸， 如 果 地 上 有 一 
张 五 块 , 一 张 十 块 ， 你 会 拿 哪 一 张 ? ”爸爸 说 ; “当然 是 拿 十 块 的 嘿 ! ”小 猪 又 说 : “爸爸 ， 


图 3-44 ”编写 播放 声音 脚本 


你 很 笨 呢 ， 你 不 会 两 张 都 拿 ? ”使 用 Scratch 为 动画 配音 , 制作 笑话 ,效果 如 图 3-45 所 示 。 


当然 是 合十 块 的 
哆 ! 


艺苑, 如 果 地 上 有 
一 张 五 块 ， 一 张 十 
块 ， 你 会 章 哪 一 张 ? 


@ 


4 


图 3-45 作品“ 父 女 对 话 ”效果 图 


$9。 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


NI7 


研究 室 


1. 任务 分 析 
作品 有 1 个 背景 与 2 个 角色 , 角色 为 “父亲 " 与 “女儿 ”, 本 作品 是 父亲 与 女儿 的 对 话 。 
任务 分 析 及 功能 描述 如 图 3-46 所 示 。 


4 
5 


父 女 对 话 


ET 
OX 
CE > EA 
图 3-46 任务 分 析 图 
2. 脚本 规划 


本 作品 为 半成品 ， 已 添加 了 背景 与 2 个 角色 ， 并 且 已 为 2 个 角色 设置 好 了 造型 ， 
另外 对 话 的 声音 也 录制 完毕 。 在 一 个 文件 中 ， 需 要 对 录制 的 声音 文件 进行 处 理 ， 然 后 
编写 脚本 ， 实 现 父 女 对 话 的 声 画 同步 。 任 务 脚本 分 析 如 表 3-7 所 示 。 


表 3-7 脚本 规划 


任务 描述 
当 女 儿 说 话 时 ， 父 亲 不 说 话 em 
当 父亲 说 话 时 ， 显 示 父 亲 说 | 全 在 声音 
We 效果 Y 在 一 个 声音 文件 中 剪 切 部 分 声音 


说 话 的 顺序 是 第 1 句 女儿 /| 有 结 抽 二 


第 2 名 父亲 ; 第 3 名 女儿 
当 父亲 说 话 时 ， 女 儿 不 说 话 一 人 
当 女儿 说 话 时 ， 显 示 女 儿 说 人 分 让 痢 
ES 有 播放 声音 


Scratch 积木 


总 66 
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多 从 加 工 芒 


pA , 
| 准备 的 素材 中 声音 文件 只 有 一 个 ， 包 括 3 句 话 ， 其 中 说 第 1、3 句 是 女儿 ， 说 第 2 
| 句 是 父亲 ， 


需 先 将 各 自 说 的 话 ， 在 各 自 角色 中 进行 处 理 。 


音 文件 ones 打开 “ 父 女 对 话 ( 初 ).sb2” 文 件 , 选中 角色 发 | 
， 单 击 “声音 ”标签 ， 按 图 3-47 所 示 操 作 ， 导 入 声音 文件 。 
脚本 | 着 型 


新 声音 : Ge 


时 昌 加 


01 pl 


.组织 ”新 建文 件 夫 EE 


盟 |-| 国 @ 
让 收 若 夫 
区 四 
5 | 好 | 
沁 最 5 访问 的 位 置 ES 


文件 名 (N): 父 女 对 话 .wav 


图 3-47 导入 声音 
02 ”查看 每 句 话 的 起 始 位 置 按 图 3-48 所 示 操 作 ， 查 看 每 句 话 的 起 始 位 置 。 


0 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


' 03 裁剪 得 到 第 1 句 话 

| 从 第 2 句 开 始 拖 到 
声音 文件 的 最 后 ， 
按 图 3-49 所 示 操 
作 ， 裁 剪 掉 声 音 
件 的 后 面部 分 ， 得 
到 第 1 句 话 ( 女儿 说 
的 )。 


04 粘贴 声音 按 图 3-50 Wi 二 ia | 声音 

， 所 示 操 作 ,粘贴 声音 。 

05 裁剪 声音 用 上 面 同 

， ， 样 的 方法 ， 将 前 面 
父亲 的 声音 删除 ， 
留 下 第 3 句 话 (女儿 
说 的 )。 


图 3-50 ”粘贴 声音 


i 06 给 声音 命名 选中 i 

| 相应 的 声音 ， 分 别 
命名 为 “女儿 说 话 
1”“ 女 儿 说 话 2”， 
效果 如 图 3-51 所 示 。 


图 3-51 ”给 声音 命名 


U 


| 07 处理 父亲 说 的 话 选 9 
， 名 为 “父亲 说 话 " 。 
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7 > 
| 父亲 与 女儿 各 有 两 个 造型 。 要 实现 说 话 状态 ， 应 该 编写 相应 脚本 ， 并 且 还 要 实现 
| 父亲 说 话 时 女儿 不 说 ， 女 儿 说 话 时 父亲 不 说 。 

| 01 编写 角色 “父亲 ”造型 脚本 为 角色 “父亲 ”编写 造型 脚本 ， 如 图 3-52 所 示 。 


当 接收 到 友 儿 说 话 1 接收 消息 

停止 角色 的 其 他 脚本 停止 脚本 

当 接收 到 支 儿 说 话 2 接收 消息 

停止 角色 的 其 他 脚本 停止 脚本 

接收 消息 

重复 执行 

ie 光 亲 切换 造型 
.等待 利 造型 保持 时 间 

,将 造型 切换 为 艾 切换 造型 
等 竺 ® 秘 造型 保持 时 间 


图 3-52 编写 角色 “父亲 ”造型 脚本 
02 编写 角色 “女儿 ”造型 脚本 为 角色 “女儿 ”编写 造型 脚本 ， 如 图 3-53 所 示 。 


当 接收 到 区 爸 说 话 当 被 点 击 
停止 角色 的 其 他 脚本 广播 女儿 说 话 1 


将 造 型 切换 为 支 儿 2 


等 待 (和 
省 


。 句 。scratch 创意 编程 趣味 课堂 


D2. 四 
， 制作 动画 的 关键 在 于 声音 同步 ， 并 且 谁 说 话 时 显示 相应 文本 内 容 ， 应 该 选择 角色 ， ， 
' 编写 相应 脚本 。 

01 编写 角色 “父亲 ”说 话 脚本 为 角色 “父亲 ”编写 说 话 脚本 ， 如 图 3-54 所 示 。 


一 6 接收 消息 


当 接 收 到 和 爸爸 说 话 


EN xz 本 | 人 
播放 声音 父亲 说 话 播放 声音 


人 当 类 是 合十 块 的 忠 ! 【3 由 显示 消息 


J 广播 消息 


| 图 3-54 编写 角色 “父亲 ”说 话 脚本 
02 编写 角色 “女儿 ”说 话 脚本 为 角色 “女儿 ”编写 说 话 脚本 ， 如 图 3-55 所 示 。 


当 接收 到 去 儿 说 话 1 


当 接 收 到 女儿 说 话 2 


播放 声音 女儿 说 话 2 


| 图 3-55 编写 角色 “女儿 ”说 话 脚本 
| 03 ”保存 文件 运行 、 测 斌 程序， 将 文件 以 “ 父 女 对 话 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


归 3.3.3 ”设置 声音 效果 


在 Scratch 软件 中 ， 可 以 自己 录制 声音 、 在 声音 库 中 选择 声音 或 者 上 传 声 音 文件 ， 
还 可 以 对 声音 文件 进行 简单 处 理 ， 如 设置 成 淡 入 淡出 ， 增 大 音量 、 减 小 音量 等 ， 达 到 
想 要 的 音效 。 
国 案 刚 8 森林 里 的 小 动物 

森林 是 动物 们 的 快乐 天 堂 ， 春 天 万 物 复 苏 ， 花 儿 绽开 了 笑脸 ， 小 草 探 出 了 头 ， 小 
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树 在 微风 中 轻 轻 舞动 着 嫩绿 的 枝条 ， 冬 眠 的 动物 苏醒 了 ， 和 森林 里 一 片 热 六 的 景象 ， 效 
果 如 图 3-56 所 示 。 


图 3-56 作品 “森林 里 的 小 动物 ”效果 图 


Le 


D1 


作品 为 半成品 ， 舞 台 上 已 有 背景 ,添加 了 角色 “小 鸟 ” “青蛙 ”， 并 且 小 鸟 飞行 
的 脚本 已 编写 完毕 ， 已 经 在 舞台 上 能 左右 移动 ， 现 在 需要 添加 背景 音乐 、 小 鸟 及 青蛙 
的 声音 文件 ， 并 设置 成 相应 的 效果 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 3-57 所 示 。 


Le Me 设置 声音 效果 
i 
2 i 


~ 


森林 里 的 小 动物 


> 
起 


图 3-57 ”任务 分 析 图 


“如 。scrotch 创意 编程 趣味 课堂 


向: 脚本 规划 


已 在 背景 与 角色 中 添加 了 相应 的 音乐 ， 现 在 需要 将 背景 音乐 、 小 鸟 、 青 蛙 的 声音 
进行 处 理 ， 并 在 角色 的 相应 脚本 中 编写 语句 ， 实 现 声 音 的 正确 播放 。 任 务 脚本 分 析 如 
表 3-8 所 示 。 


表 3-8 脚本 规划 


任务 描述 


叫 声 变 大 ， 每 过 2 秒 叫 一 次 


Scratch 积木 


音 库 中 选择 


路 理 认 在 声 


沿 水 平方 向 飞行 


动画 播放 时 ， 音 量 适中 的 背景 音乐 慢 慢 响 
起 


项 归 对 移动 、 遇 到 边缘 返 


回 


编辑 Y 效果 v 设置 声音 效果 


叫 声 变 大 ， 每 过 5 秒 叫 一 次 | 编辑 ” 效果 v 设置 声音 效果 


WE ni 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文件 “森林 里 的 小 动物 ( 初 ).sb2”。 
02 设置 背景 音乐 淡 入 效果 选中 背景 ， 按 图 3-58 所 示 操 作 ， 将 背景 音乐 的 声音 设置 


为 “ 淡 入 ”。 
脚本 | 背景 | 声音 加 
EPE [RR | 避 忆 名 
四 | 


图 3-58 设置 背景 音乐 淡 入 效果 
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设置 背景 音乐 轻 一 点 效果 用 上 面 同 样 的 方法 ， 将 背景 音乐 设置 成 轻 一 点 的 效果 ， 
可 多 次 设置 ， 直 到 背景 音乐 适中 为 止 。 

设置 背景 音乐 淡出 效果 用 上 面 同样 的 方法 ， 将 背景 音乐 设置 淡出 效果 。 

编写 播放 背景 音乐 的 脚本 选中 背景 ， 编 写 脚本 ， 如 图 3-59 所 示 。 

处 理 其 他 角色 音乐 效果 用 上 面 同样 的 方法 ， 将 角色 “小 鸟 ” 与 “青蛙 ”的 声音 适 
当 增 大 。 

编写 其 他 角色 播放 音乐 的 脚本 用 上 面 同样 的 方法 ,编写 角色 “小 鸟 ”与 “青蛙 
的 脚本 ， 如 图 3-60 所 示 。 


备 放 声音 背景 音乐 .mp3 ”直到 播放 完毕 


图 3-59 ”编写 脚本 图 3-60 角色 “小 鸟 ”与 “青蛙 ”的 脚本 
保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “森林 里 的 小 动物 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


电 创新 园 


1. 选择 是 


(1) 在 Scratch 中 ， 按 图 3-61 所 示 处 理 声音 ， 能 达到 的 效果 是 ( )。 
bird DD ”他 


bp 国 @ 编辑 效果 v 


3-61 处理 声音 
C.a 


3 
入 


D. 轻 一 点 


73 冯 , 


。 句 。scratch 创意 编程 趣味 课堂 


网 


(2) 在 Scratch 中 ， 按 


图 3-62 编辑 角色 


A. 从 造型 库 上 传 造型 
C. 从 本 地 文件 中 上 传 造型 


> 操作 是 

(1) 打开 文件 “可 爱 的 小 狗 .sb2”， 
为 角色 “蝙蝠 ”与 “小 狗 ” 录 制 声音 
与 编写 脚本 , 实现 对 话 , 效果 如 图 3-63 
所 示 。 


(2) 打开 文件 “小 马 过 河 .sb2”， 
为 角色 “ 老 马 ”与 “小 马 ”添加 声音 
与 编写 脚本 , 实现 对 话 , 效果 如 图 3-64 
所 示 。 


3-62 所 示 操作 ， 编 辑 角 色 ， 能 达到 的 效果 是 (  )。 


新 建 角 色 : 仿 / 则 向 


问 清除 ”添加 有 字 十 


门 矢量 图 模式 
国 国 国 
时 时 “ 转 执 成 位 本 六 加 术 式 


B. 绘制 新 造型 
D. 拍摄 图 片 当 作 造 型 


能 帮 妈 妈 送 点 东西 
到 河 对 岸 吗 ? 


四 


图 3-64 效果 2 
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yxHH9 1. 获取 角色 声音 

在 Scratch 中 ,获取 角色 声音 的 3 种 方式 分 别 是 “从 声音 库 选取 声音 " “录制 声音 

和 “从 本 地 文件 中 上 传 声 音 ”。 

咏 从 声音 库 选 取 声 音 单 击 “声音 "标签 中 的 “从 声音 库 选取 声音 " 按 包扎 ,可 以 打开 “ 声 
音 库 ”， 声 音 库 中 提供 了 动物 、 歌 声 、 人 声 等 8 个 项 目 100 多 个 声音 效果 。 

C?， 录制 声音 “录制 声音 首先 要 连接 麦克 风 、 调 试 麦克 风 。 录 制 时 ， 单 击 “ 声 音 ”标签 
中 的 “录制 新 声音 ”按钮 刘 ， 再 单 击 “ 录 制 ”按钮 。， 录 制 完成 后 ， 单 击 “ 停 止 
按钮 a 

从 本 地 文件 中 上 传 声 音 单 击 “ 声 音 ” 标 签 中 的 “从 本 地 文件 中 上 传 声 音 ” 按 钮 
可， 可 上 传 MP3、WAV 等 格式 的 声音 文件 。 

*HD 2. 播放 声音 
在 Scratch 中 ， 播 放声 音 非常 灵活 ， 使 用 “声音 ”标签 ， 可 以 从 头 到 尾 播放 ， 也 可 

以 从 指定 位 置 开 始 播放 ， 或 者 播放 选中 的 部 分 声音 等 。 

yxHH 3. 编辑 声音 
在 Scratch 中 ， 可 以 对 声音 进行 全 选 、 复 制 、 粘 贴 、 删 除 等 一 系列 操作 ， 通 过 这 些 

命令 的 组 合 ， 可 以 方便 编辑 声音 文件 。 

QD 选择 部 分 声音 在 “声音 ”标签 中 ， 可 以 采用 拖 动 的 方法 ， 选 择 部 分 声音 。 

删除 选择 声音 选择 此 命令 ， 会 删除 选中 的 声音 。 

复制 声音 选择 此 命令 ， 会 将 选中 的 声音 进行 复制 。 

yHH9 4. 设置 声音 效果 
在 Scratch 中 ， 可 以 对 声音 进行 淡 入 、 淡 出 、 响 一 点 、 轻 一 点 等 一 系列 操作 ， 根 据 

动画 的 要 求 ， 设 置 声音 文件 的 效果 。 

G， 淡 入 可 将 选中 的 声音 设置 成 慢 慢 变 大 的 效果 。 

淡出 可 将 选中 的 声音 设置 成 慢 慢 变 小 的 效果 。 

C， 响 一 点 可 将 选中 的 声音 设置 的 声响 大 一 点 。 

© 

oO 

© 


轻 一 点 可 将 选中 的 声音 设置 的 声响 小 一 点 。 
无 声 在 录制 声音 的 过 程 中 ， 选 择 无 声 ， 可 以 将 电流 声 去 掉 。 
反 转 可 将 声音 反 转 。 
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在 生活 中 ， 我 们 常常 将 有 些 事情 按 顺序 去 做 ， 即 一 件 完成 
@ ”局 去 做 下 一 件 。 也 经 常会 遇 到 事情 ， 先 要 做 条 件 判断 ， 根 据 
不 同 的 判断 结果 有 不 同 的 处 理 方式 。 这 些 来 源 于 生活 的 处 理 方 
Le 3 式 都 可 以 用 计算 机 的 程序 结构 来 表示 。 

PX © 按照 由 上 到 下 的 顺序 执行 的 程序 是 顺序 结构 ， 根 据 不 同 的 
条 件 判断 来 决定 程序 执行 走向 的 程序 是 选择 结构 ， 需 要 重复 执 
行 同一 操作 的 程序 是 循环 结构 。 我 们 灵活 运用 这 3 种 基本 结构 ， 

就 可 以 编写 出 各 种 各 样 的 程序 ， 解 决 许多 实际 的 问题 。 


忆 > 顺序 结构 ( 赋值 语句 、 数 据 的 输入 、 数 据 的 输出 ) 
忆 > 选择 结构 ( 单 分 支 结构 、 双 分 支 结构 、 嵌 套 选 择 ) 


名 循环 结构 ( 计数 循环 、 无 限 循环 、 直 到 循环 、 嵌 套 循环 ) 
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入 4.1 顺序 结构 


顺序 结构 是 最 为 简单 的 一 种 程序 控制 ， 只 须 依 次 拖 动 相应 功能 的 积木 ， 按 自 上 而 
下 的 顺序 排列 而 成 。 在 执行 顺序 程序 时 , Scratch 依次 按 顺 序 执行 积木 , 实现 程序 的 功能 。 


归 4.1.1 赋值 语句 


在 Scratch 中 ， 给 积木 设置 数值 的 过 程 称 为 赋值 。 通 过 赋值 ， 只 
可 以 对 小 猫 的 坐标 进行 设置 数值 ， 也 可 以 对 小 猫 的 行走 方向 进行 设 ， 贮 人 j 
置 角度 ， 还 可 以 对 小 猫 说 话 的 时 间 进 行 设置 长 短 。 怎 么 样 ， 快 来 体 
验 一 下 赋值 语句 的 作用 吧 ! 


国 妾 例 1 小 猫 踢 足球 


小 猫 是 足球 运动 的 爱好 者 ， 编 写 小 猫 踢 足 球 动画 是 一 件 非常 有 趣 的 事情 。 如 图 4-1 
所 示 ， 小 猫 跑 向 足球 ， 然 后 用 力 将 足球 踢 向 球门 ， 足 球 滚 入 球 网 。 


图 4-1 作品 “小 猫 踢 足 球 ” 效 果 图 


ss 


D' 任务 分 析 


首先 添加 “足球 场 jpg” 图 片 为 舞台 背景 ,保留 “小 猫 ” 角 色 、 添 加 “足球 ”角色 。 
在 “小 猫 ” 脚 本 中 ， 使 用 赋值 语句 对 “小 猫 ” 角 色 的 起 始 位 置 、 滑 动 时 间 和 终止 位 置 
进行 设置 。 在 “足球 ”脚本 中 ， 使 用 赋值 语句 对 “足球 ”角色 的 起 始 位 置 、 等 待 时 间 、 
滑动 时 间 和 终止 位 置 进行 设置 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 4-2 所 示 。 


筷 2. 脚本 规划 


本 案例 中 , 脚本 都 在 “小 猫 " 与 "足球 "角色 中 完成 。 如 表 4-1 所 示 , 分 别 赋值 设置 “小 
猫 ” 与 “足球 ”角色 脚本 的 初始 位 置 、 移 动 时 所 花费 的 时 间 、 终 止 位 置 等 。 
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起 始 位 置 赋 值 六 | 滑动 时 间 赋 值 


[起 始 位 置 赋值 [等待 时 间 赋 值 
滑动 时 间 赋 值 终止 位 置 赋值 
图 4-2 任务 分 析 图 


表 4-1 脚本 规划 


任务 描述 
单 击 咎 ， 程 序 开始 执行 ; 
起 始 位 置 

RE | 在 2 秒 时 间 中 ,小 猫 从 起 始 位 
置 (-182,-110)， 移 到 终止 位 置 
(-57,-16) 
单 击 条 ， 程 序 开始 执行 
足球 移 到 起 始 位 置 

(6 | 等 待 2 秒 ， 此 时 小 拭 正 向 足球 移动 
足球 | 在 2 秒 时 间 中 ， 足 球 从 起 始 位 置 
(0,0)， 移 到 终止 位 置 (179,21) 
足球 向 右 转动 90° 


I 加 工 坊 


新 建 并 保存 项 目 新 建 Scratch 项 目 ， 保 存 文件 为 “小 猫 踢 足 球 .sb2”。 

er 添加 背景 单 击 “ 从 本 地 文件 中 上 传 背景 ”按钮 让, 打开 “小 猫 踢 足 球 ” 素材 文件 夹 ， 
添加 新 背景 “足球 场 jpg” 文 件 。 

03 调整 小 猫 角 色 按 图 4-3 所 示 操 作 ， 更 改 角色 名 称 ， 调 整 角色 的 起 始 位 置 。 

04 设置 开始 响应 选择 “小 猫 ” 脚 本 ， 将 国 宇 四 拖 到 脚本 区 。 

05 赋值 设置 小 猫 起 始 位 置 拖 动 “小 猫 ” 角 色 ，Scratch 自动 为 “ 移 到 x:……+y:……” 
积木 进行 赋值 ， 将 积木 拖 到 脚本 区 。 


Scratch 积木 


当 短 被 单 击 

国 了 可 移 到 x,y 坐标 

在 规定 的 时 间 内 ， 滑 行 到 x,y 
的 坐标 


当 牌 被单 击 
移 到 x,y 坐标 

等 待 2 秒 

攻 E] 在 规定 的 时 间 内 ， 滑 行 到 x,y 
的 坐标 

右 转 90° 


小 猫 移 到 
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复制 
是 除 
保存 到 计算 机 
隐藏 


调整 前 的 位 置 


GO /aa 


EE 


x0 yo0 方向 : 90” (一 


旋转 模式 : 也 
播放 时 可 指 彼 : 


显示: 鸭 


调整 后 的 位 置 
图 4-3 调整 小 猫 角 色 
06 赋值 设置 小 猫 终 止 位 置 将 “在 …… 秒 内 滑行 到 x:……y:……” 积 木 拖 到 脚本 区 ， 


按 图 4-4 所 示 操 作 ， 双 击 赋值 修改 设置 时 间 为 2 秒 ， 终 止 位 置 为 X:-57，yY:-16。 


| 


Ch 一 


ER 


单 南 BOBUIT 可 程序 块 中 的 数据 ， 饼 标 指针 成 1 型 ， 这 时 可 以 直接 给 入 对 


”应 的 数值 ， 进 行 精准 数据 赋值 。 
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07 添加 足球 角色 添加 新 角色 “Ball-soccer”， 修 改 角 色 名 称 为 “足球 ”。 
08 设置 足球 脚本 按 小 猫 脚本 的 设置 方式 ， 拖 动 相 应 积木 ， 赋 值 设置 足球 脚本 。 足 球 
脚本 代码 如 图 4-5 所 示 。 


程序 执行 

赋值 设置 初始 位 置 

赋值 设置 等 待 时 间 

re 1 179 了 N21 赋值 设置 终止 位 置 与 运行 时 间 
右 转 QO 度 赋值 设置 足球 的 旋转 


图 4-5 设置 足球 脚本 
09 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “小 猫 踢 足 球 .sb2” 为 名 保存 。 
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xHH9 1. 赋值 语句 

Scratch 中 的 赋值 语句 不 是 基于 文本 的 ， 无 须 输 入 任何 复杂 的 命令 和 代码 ， 只 需 像 
搭建 积木 一 样 ， 拖 动 图 形 化 的 积木 ， 对 积木 的 数值 进行 修改 即 可 。 

Scratch 还 可 以 根据 角色 的 状态 进行 自动 更 新 数值 ， 如 在 “ 移 到 x:……y:……” 积 
木 中 ， 只 需 移动 角色 ， 其 中 的 x 与 y 的 坐标 就 会 自动 更 新 。 

Scratch 中 的 赋值 语句 还 有 一 些 其 他 用 法 , 本 节 只 是 通过 改变 积木 的 数值 进行 赋值 ， 
在 后 续 的 章节 中 使 用 赋值 语句 可 以 对 变量 进行 赋值 ， 让 程序 的 功能 更 加 强大 。 
yxHB 2. 修改 赋值 语句 

如 图 4-6 所 示 ，Scratch 中 的 赋值 语句 的 数据 修改 方式 有 多 种 形式 。 其 中 直接 修 
改 数据 赋值 方式 ， 是 通过 双击 对 应 的 椭圆 形 或 矩形 框 修改 数据 。 菜 单 选 择 修改 赋值 方 
式 是 需要 单 击 右 侧 的 黑色 三 角形 ， 在 弹出 的 选择 项 中 选择 参数 进行 修改 。 混 合 修改 数 
据 赋值 方式 是 输入 数据 与 菜单 选择 两 者 相 结合 的 一 种 赋值 。 


菜单 选择 修改 方式 。 混合 修改 数据 方式 


图 4-6 修改 赋值 语句 的 方式 
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VY 创新 园 


(1) 试 着 修改 小 猫 与 足球 的 不 同位 置 ， 通 过 调整 设置 积木 让 小 猫 实现 踢 角 球 、 定 位 
球 、 开 球门 球 等 动画 。 

(2) 打开 “2 只 小 猫 踢 足 球 .sb2” 文 件 ， 添 加 第 2 只 小 猫 角色 ， 并 编写 脚本 ， 让 右 
侧 防 守 的 小 猫 在 截 住 足球 后 ， 带 球 运动 ， 并 射 向 左 侧 球门 ,实现 如 图 4-7 所 示 的 功能 。 


国 2 只 小 测 唱 E 球 ~- 


2 小玉 中 E 球 ba 


右 侧 小 猫 防守 右 侧 小 猫 进 攻 
图 4-7 作品 “2 只 小 猫 踢 足球 ”效果 图 


$3 4.1.2 ”数据 的 输入 


Scratch 中 输入 数据 是 通过 “询问 …… 并 等 待 ”与 “回答 ” 积 由 
木 所 实现 ， 所 输入 的 数据 可 以 是 数值 ， 也 可 以 是 文件 。 数 据 的 输入 
一 般 是 与 变量 结合 起 来 使 用 ， 变 量 知识 在 第 5 章 有 详细 介绍 ， 本 节 
只 介绍 数据 输入 的 基本 用 法 。 


国 宗 刚 2 小 猫 送 信 

小 猫 义务 为 小 动物 们 送信 ， 但 他 对 送信 的 业务 不 熟练 ,常常 需要 与 小 动物 对 话 后 ， 
才能 确认 收 信 人 。 如 图 4-8 所 示 , 小 猫 在 送信 的 过 程 中 , 使 用 Scratch 软件 中 的 “询问 …… 
并 等 待 ” 与“ 回答” 命令， 与 小 白 免 、 小 蓝 猫 进行 语言 交流 。 


图 4-8 作品 “小 猫 送信 ”效果 图 
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,1y 


研究 室 


羽 '. 任务 分 析 

首先 添加 “送信 背景 jpg” 图 片 为 舞台 背景 ， 在 “小 猫 " 脚本 中 ， 对 “小 猫 " 角 
色 的 起 始 位 置 、 行 直方 向 、 角 色 初 始 大 小 进行 设置 。 小 猫 分 别 移 到 小 白 免 与 小 蓝 猫 面 
前 说 话 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 4_9 所 示 。 


| 起 始 位 置 赋值 ] [起 始 位 置 赋值 | 输入 角色 大 小 ] 色 大 小 
大 (Gamma 到 小 白 免 面前 >| 与 涉 百 免 交 流 ] 
Em |[ 与 小 蓝 猫 交流 ] 


图 4-9 任务 分 析 图 


小 猫 送 信 


» 2. 脚本 规划 


本 案例 中 ， 所 有 脚本 都 在 “小 猫 ” 角 色 中 完成 。 如 表 4-2 所 示 ， 设 置 “小 猫 ” 角 
色 的 初始 状态 ， 绘 制 “ 小 猫 ” 角 色 送 信 的 造型 ， 使 用 “询问 …… 并 等 待 ”命令 进行 角 
色 对 话 输入 。 


表 4-2 脚本 规划 
任务 描述 Scratch 积木 

es 人 初始 

设置 小 猫 的 初始 位 置 与 初始 上 ES 当 和 被 单 击 


状态 _ 
a 有 EE] 移 到 x,y 坐标 ， 将 旋转 模式 设 定 
从 制 江 送信 的 造 于 为 “左右 翻转 ”; 面向 -90。 方 向 ; 


Te Sn 将 角色 的 大 小 设 定 为 70 

移 到 小 白 免 面前 在 规定 的 时 间 内 ， 滑 行 到 Xy 的 
， 强 | 与 小 白 免 交流 ， 并 输入 小 白 免 | 坐标 

的 回答 信息 上 ES 询问 “这 是 你 的 信 吗 ? ”并 等 竺 


输入 
下 下 说 出 输入 的 内 容 
有 EEE] 右 转 90* 


转向 ， 移 到 小 蓝 猫 面前 
与 小 蓝 猫 交流 ， 并 输入 小 蓝 猫 
的 回答 信息 


问 ' 82 
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人 加 工 坊 


设置 小 猫 初始 状态 打开 文件 “小 猫 送信 ( 初 ).sb2”， 按 图 4-10 所 示 操 作 ， 拖 动 
对 应 的 积木 ， 设 置 “小 猫 ” 角 色 的 起 始 位 置 ， 并 调整 小 猫 的 行走 方向 。 


被 点 击 


移 到 Xx: y: 设置 起 始 位 置 
将 旋转 模式 设 定 为 去 -二 翻转 设置 旋转 模式 


图 4-10 ”设置 小 猫 起 始 位 置 与 方向 


02 设置 小 猫 交流 脚本 拖 动 对 应 的 积木 ， 完 成 小 猫 与 小 蓝 猫 的 交流 ， 脚 本 如 图 4-11 
所 示 。 


物 到 x: EBY: 
将 旋转 模式 设 定 为 堪 - 右 翻 转 
面向 本 加 方向 


将 角色 的 大 小 设 定 


ts x EDy ED 


ws 174 同 


新 建 角 色 : 仿 / 站 四 


图 4-11 设置 与 小 蓝 猫 的 交流 
03 保存 文件 运行 、 测 试 程 序 ， 将 文件 以 “小 猫 送信 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


549413 数据 的 办 gy 


数据 的 输出 有 很 多 种 形式 ， 在 Scratch 中 使 用 “将 音量 增 
加 ……”“ 将 造型 切换 为 ……”“ 目 前 时 间 :……”“ 到 ……: 的 距离 ” 
等 积木 对 数据 的 输出 进行 设置 。 
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国 妾 例 3 小 猫 问 时 间 
如 图 4-12 所 示 ， 小 猫 与 企鹅 之 间 进 行 对 话 。 如 小 猫 问 今天 是 多 少 号 ? 小 企鹅 给 出 
当天 的 日 期 。 小 猫 问 今天 是 星期 几 ? 小 企 执 给 出 当天 的 星期 。 


图 4-12 作品 “小 猫 问 时 间 ” 效 果 图 


Le 


D1. ssf 

Scratch 中 可 以 输出 系统 日 期 、 星 期 、 时 、 分 、 秒 等 数据 ， 通 过 设置 小 猫 说 的 不 同 
内 容 ， 可 以 呈现 当前 系统 日 期 和 星期 等 信息 。 在 “小 猫 ”脚本 中 ， 利 用 “小 猫 ” 角 色 
说 出 系统 时 间 的 数据 。 
羽 2. 脚本 规划 

本 案例 中 ， 所 有 脚本 都 在 “小 猫 ” 角 色 中 完成 。 如 表 4_3 所 示 ， 设置 “小 猫 " 角 
色 说 的 积木 ， 借 助 说 的 积木 功能 ， 输 出 日 期 与 星期 的 时 间 信息 。 


表 4-3 脚本 规划 
任务 描述 


Scratch 积木 
车 习 当 和 包 被 单 击 
问 今天 是 多 少 号 ? 说 出 日 期 。 
问 今天 是 星期 几 ? 说 出 星期 

有 ED 了 等待 3 秒 


小 猫 与 企 拆 的 对 话 
询问 交流 日 期 与 星期 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文件 “小 猫 问 时 间 ( 初 ).sb2”。 
02 设置 小 猫 脚本 小 猫 与 企 忽 之 间 进 行 询问 时 间 的 交流 互动 , 小 猫 脚 本 代码 如 图 4-13 


所 示 。 
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~ © 园丁 = 
人 今天 是 多 少 号 ?人 > 名 说 并 显示 2 秒 
目前 时 间 的 日 显示 当前 日 期 
等 待 3 秒 
说 并 显示 2 秒 


显示 当前 星期 


图 4-13 “小 猫 问 时 间 ” 脚 本 


03 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “小 猫 问 时 间 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


(办 知识 库 


yxHHD 1. 输入 数值 的 随机 数 应 用 

为 什么 那么 多 游戏 都 使 用 随机 数 ? 这 是 因为 随机 数 可 以 让 玩家 体验 到 不 同 的 结 
果 ， 感 受到 惊喜 。 随 机 数 的 不 确定 性 ， 就 是 让 你 无 法 提前 预测 ， 如 图 4-14 所 示 ， 在 
Scratch 中 使 用 积木 与 随机 数 的 脚本 组 合 ， 就 可 以 设计 出 不 同 的 效果 。 


移动 (在 多 到 ET 间 随 机 选 一 个 数 步 移动 步 长 的 随机 数组 合 
酝 x 坐 宗 增加 1 在 者 到 本 间 随 机 选 一 个 数 x 坐标 轴 的 随机 数组 合 


村 音量 增加 在 


小 设 定 为 


到 


右 转 角度 的 随机 数组 合 
左 转角 度 的 随机 数组 合 


数 等 待 时 间 的 随机 数组 合 


各 到 园 间 随 机 选 一 个 数 音量 大 小 的 随机 数组 合 
在 他 到 间 随 机 选 一 个 数 大 小 的 随机 数组 合 
4-14 输入 数值 的 随机 数组 合 应 


开 


yxHHD 2. 输出 语句 编写 要 考虑 用 户 体验 感 

设计 程序 时 ， 要 考虑 用 户 的 体验 ， 如 图 4-15 所 示 ， 问 “今天 是 多 少 号 ? ”显示 后 
如 不 设置 等 待 2 秒 ， 显 示 的 文字 会 马上 消失 ， 用 户 会 感到 文字 内 容 一 闪 而 过 。 

如 果 人 输出 回答 时 只 显示 “19”， 就 会 感到 回答 得 太 生硬 。 而 使 用 运算 功 


能 区 的 连接 符号 本 组 合 输出 ， 回 答 显 示 “ 今 天 是 19 号 ”就 自然 很 多 。 所 
以 有 时 为 了 输出 语句 的 用 户 体验 感 ， 还 需要 对 输出 的 内 容 进 行 细心 处 理 。 
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今天 是 多 少 号 2 


此 输出 太 简单 


使 用 连接 方式 进行 输 
出 ， 可 以 使 输出 表达 更 
具体 、 更 准确 


说 ”连接 可 和 


4-15 ”输出 语句 编写 要 考虑 用 户 体验 感 


创新 园 


(1) 打开 "小 猫 变声 .sb2" 文件 , 试 着 使 用 随机 数 修改 脚本 , 让 小 猫 声音 大 小 随机 变化 。 
(2) 打开 “小 猫 问 时 间 .sb2” 文 件 ， 内 容 如 图 4-16 所 示 ， 修 改 脚本 感受 变化 。 


当 按 下 空格 


出 今天 是 多 少 号 ? 【2 上 区 


已 二天 是 多少 S 【2 
说 (目前 时 间 的 日 说 “连接 ES 到 和 连接 目前 时 间 的 日 “和 图 


等 待 加 利 等 待 咎 和 

已 用 今天 呈 期 几 ? 【242 上 今天 呈 期 几 ? 【2 

说 【目前 时 间 的 周 “” 合 秒 国 说 连接 攻 E3EE 司 和 目前 时 间 的 周 “” 合 祖 
简单 的 输出 使 用 连接 方式 ， 使 输出 语句 更 合理 

图 4-16 “小 猫 问 时 间 ” 脚 本 


镶 4.2 选择 结构 


顺序 结构 的 程序 虽然 能 解决 计算 、 输 出 等 问题 ， 但 不 能 做 判断 再 选择 。 对 于 要 先 
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做 判断 再 选择 的 问题 就 要 使 用 选择 结构 。 常 见 的 选择 结构 有 单 分 支 结构 、 双 分 支 结构 
和 上 嵌 套 选择 结构 等 ， 快 来 体验 Scratch 控制 程序 选择 结构 的 应 用 吧 | 
如 4.2.1 单 分 支 结构 


单 分 支 结构 是 选择 结构 中 最 简单 的 条 件 判 断 语 句 ， 如 在 
Scratch 中 常用 的 积木 是 “ ,如 果 bai 那么 ”“ 在 …… 之 前 一 直 等 待 ”。 
可 以 对 符合 条 件 的 内 容 执 行 相关 操作 。 

国 案例 4 小 猫 玩 游乐 园 


使 用 “ 当 按 下 …… 键 ”的 单 分 支 判断 结构 ， 可 以 设置 不 同 的 键盘 按键 ， 从 而 可 以 
控制 小 猫 行 走 。 如 图 4-17 所 示 ， 使 用 编程 语言 的 单 分 支 判断 结构 实现 了 小 猫 游玩 的 动 


画 场景 。 


\17 图 4-17 作品 “小 猫 玩 游乐 园 


口 


房 1. 任务 分 析 


首先 设置 舞台 背景 ， 修 改 “ 小 猫 ” 角 色 。 在 
旋转 移动 模式 为 
“ 左 - 右 翻转 ”等 参 
数 ， 并 创建 按 向 上 、 
句 下 、 向 左 、 向 右键 
的 脚本 ， 实 现 键盘 控 
制 小 猫 运动 。 任 务 分 


“小 猫 ”角色 中 ， 设 置 初始 位 置 ， 设 


- 


hy We 设置 初始 位 置 
设置 上 移 键 
设置 下 移 键 


析 及 功能 描述 如 图 小 猫 玩 游乐 园 
4-18 所 示 。 (nt 设置 夺 移 和 
设置 右 移 键 
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户 2. 脚本 规划 


本 案例 中 ， 所 有 脚本 都 在 “小 猫 ” 角 色 中 完成 。 如 表 4-4 所 示 ， 通 过 “ 当 按 下 …… 
键 ”事件 指令 来 指挥 小 猫 移动 。 


表 4-4 ed 


Scratch 积木 


当 记 被 单 击 ，“ 当 按 


上 方向 键 ( yp 角色 会 

上 移动 5 步 ， 当 按 向 下 方向 键 ( | 

时 ， 角 色 会 向 下 移动 5 步 ， 当 按 应 EE 设置 起 始 xy 的 坐标 ; 

左 方向 键 (人 一 ) 时 ， 角 色 会 向 左 移动 | 设置 ， 去- 右 翻转 ”模式 ; 

步 ， 当 按 向 右 方向 键 (一 ) 时 ， 角 | 设置 “面向 …… "0 
右 移动 5 步 动 ne 


DD 加 工 坊 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文 ge 
件 “ 小 猫 玩 游乐 园 ( 初 ).sb2”。 所 区 国 上 洛 刍 


02 设置 事件 响应 拖 动 Er 指 人 下 网 Er 
本 区 ， 按 图 4-19 所 示 操 作 ， 选 择 “ 当 人 
按 下 上 移 键 ”响应 方式 ,调整 “面向 0 i 
方向 ”。 2 单 击 j(180) 下 


03 完成 其 他 设置 重复 上 述 ， 设 置 其 他 方 图 4-19 设置 “向 上 "移动 响应 
向 移动 的 脚本 ， 脚 本 如 图 4-20 所 示 。 


当 按 下 下 移 刍 
面向 入 方向 


图 4-20 设置 其 他 方向 脚本 
04 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “小 猫 玩 游乐 


4.2.2， 双 分 支 结构 poo ce 


结构 中 的 双 分 支 结 构 是 对 单 分 支 结构 的 补充 ， 即 如 果 符 合 
sy 如 果 不 符合 条 件 又 应 如 何 ， 针 对 不 同 的 条 件 判断 给 出 
相应 的 操作 过 程 。 在 Scratch 中 双 分 支 选择 结构 可 以 通过 "如果 …… 
那 作 ”““ 否则 ”积木 来 实现 。 


( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


ED 
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国 率 侈 5 百 变 小 猫 

如 果 能 让 小 猫 变 大 或 变 小 ， 说 句 “ 变 变 变 ”可 以 让 小 猫 改 变 颜色 ， 那 是 多 么 神奇 

的 事 啊 ! 如 图 4-21 所 示 ， 输 入 “ 变 大 ”或 “ 变 小 ”， 就 会 产生 百 变 小 猫 的 神奇 效果 。 
a 


图 4-21 作品 “ 百 变 小 猫 ” 效 果 图 


先 设置 舞台 背景 ,修改 “小 猫 ” 角 色 。 在 “小 猫 ” 角 色 中 ， 设置 小 猫 初始 大 小 ， 
设置 条 件 判断 语句 ， 根 据 输入 结果 给 出 相应 的 变化 。 测 试 不 同 响 度 的 声音 大 小 ， 来 改 
变 小 猫 的 颜色 ， 从 而 让 小 猫 有 神奇 的 变化 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 4-22 所 示 。 


& 这 


百 变 小 猫 4 一 交 大 小 变化 判断 > [ 改变 天 小 


声音 大 小 判断 改变 颜色 


图 4-22 任务 分 析 图 


2 2. 脚本 规划 


本 案例 中 , 所 有 脚本 都 在 “小 猫 " 角色 中 完成 。 如 表 4-5 所 示 , 对 输入 结果 进行 判断 ， 
将 “小 猫 ” 变 大 或 变 小 ， 对 响 度 进行 检测 判断 ， 更 改 “ 小 猫 ” 的 颜色 。 
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表 4-5 脚本 规划 


任务 描述 


设置 小 猫 的 变 大 与 变 小 判断 ， 根 据 
结果 让 小 猫 变 大 或 变 小 

设置 接收 声音 大 小 的 判断 ， 根 据 声 
音 大 小 的 变化 ， 改 变 小 猫 的 颜色 


Scratch 积木 
当 牌 被 单 击 ， 当 响 度 …… 
询问 …… 并 等 待 ， 回 答 


仙 脸 加 工 坊 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文 件 “ 百 变 小 猫 ( 初 ).sb2”。 
02 设置 小 猫 脚 本 使 用 双 分 支 选 择 结构 ， 将 角色 变 大 或 变 小 ， 设 置 采集 外 来 声音 的 强 
弱 ， 从 而 改变 小 猫 的 颜色 ， 脚 本 如 图 4-23 所 示 。 


: 符合 条 件 


当 ” 响 度 


酝 ”颜色 “特效 增加 9 


择 角 色 的 大 小 境 j0 ED : 不 符合 条 件 


图 4-23 ”设置 双 分 支 选 择 结构 脚本 
03 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “ 百 变 小 猫 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


9 4.2.3 ” 赃 套 选择 结构 

媒 套 选择 结构 是 多 重 条 件 的 组 合 。 在 Scratch 中 可 以 通过 “如 
果 …… 那 么 …… 否 则 ”或 “如 果 …… 那 么 ”积木 进行 多 重 嵌 套 来 实 
现 较为 复杂 的 选择 结构 。 一 般 多重 垦 套 的 条 件 判 断 可 以 解决 多 条 件 
问题 。 
国 案 刚 。 成 绩 等 级 判断 

如 图 4-24 所 示 ， 输 入 一 个 考试 分 数 ， 程 序 根据 该 分 数 自动 转换 成 等 级 ， 并 让 小 猫 
说 出 成 绩 的 等 级 。 例 如 输入 98 分 ， 小 猫 会 说 成 绩 等 级 是 “优秀 ”。 
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图 4-24 作品 “成 绩 等 级 判断 ”效果 图 


研究 室 


» 1. 任务 分 析 


首先 设置 舞台 背景 ， 修 改 “ 小 猫 ” 角 色 。 在 “小 猫 ” 角色 中 ， 询 问 成 绩 ， 根据 条 
件 嵌 套 进行 分 数 成 绩 转变 成 等 级 的 过 程 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 4-25 所 示 。 


~ 国 


区 


SE 成 绩 判 断 | 也 [ 给 出 等 级 | 


4-25 任务 分 析 图 


成 绩 等 级 判断 


2. 脚本 规划 


本 案例 中 ， 所 有 脚本 都 在 “小 猫 ” 角 色 中 完成 。 如 表 4-6 所 示 ， 通 过 “如 果 …… 
那么 …… 否 则 ”或 “如 果 …… 那 么 ”积木 进行 多 重 垦 套 来 实现 较为 复杂 的 选择 结构 。 


表 4-6 脚本 规划 


任务 描述 
成 绩 大 于 等 于 90 分 为 “优秀 ” 
大 于 等 于 80 且 小 于 90 为 “良好 ” 设置 起 始 x,y 的 坐标 

大 于 等 于 60 且 小 于 80 为“ 合格" 询问 …… 并 等 待 ， 回 答 
低 于 60 分 为 “不 合格 ” 如果 .….…… 那 公 …… 否则 


Scratch 积木 
当 旋 被单 击 
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NE 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文 件 “ 成 绩 等 级 判断 ( 初 ).sb2”。 


02 设置 小 猫 脚本 先 输入 分 数 成 绩 ， 


请 输入 你 的 成 绩 ? 区 二 


如 0 果 


或 


卉 你 的 成 绩 等 级 是 "优秀 "! 【2 号 


如 果 【2 < 回答 


必用 你 的 成 绩 等 级 是 "合格 "5 【2 磺 


否则 


权重 你 的 成 绩 等 级 是 "不 合格 "! 【2 局 2 


图 4-26 


再 转换 为 等 级 输出 ， 脚 本 代码 如 图 4-26 所 示 。 


移动 到 起 始 位 置 
输入 笔试 成 绩 


“优秀 " 条件 判断 
转换 为 等 级 输出 


“良好 " 条件 判断 
转换 为 等 级 输出 


“合格 "条 件 判 断 
转换 为 等 级 输出 


转换 为 等 级 输出 


"成 绩 等 级 判断 ”脚本 


03 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “成 绩 等 级 判断 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


(办 知识 库 


*tHD 1. 分 支 条 件 

“如 果 …… 那 么 …… 否 则 ” 积 
一 个 选择 。 一 个 普通 的 “如 果 …… 
会 执行 它 内 部 的 积木 。 

如 图 4-27 所 示 ，“ 如 果 …… 
那么 …… 否 则 "积木 包含 两 组 积木 
当 回答 “是 ”， 执行 第 一 组 指令 ; 


当 回 答 “ 否 ”， 执行 另 一 组 指令 。 
单词 “如 果 ”(if)、“ 那 么 ”(then)、 
“否则 ”(else) 几乎 在 所 有 的 计算 
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木 和 “如 果 …… 那 么 ”积木 很 相似 ， 只 是 它 多 了 另 

那么 ”积木 会 提出 一 个 问题 ， 当 回答 为 “是 ”， 就 
当 回 答 “ 是 ”的 时 候 ， 

ee 一 人 执行 第 一 个 豁口 里 的 指令 


答 “ 否 ”的 时 候 ， 
执行 第 二 个 豁口 里 的 指令 


4-27 分支 条 件 的 应 用 
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机 语言 中 都 会 使 用 ， 它 们 用 于 在 两 个 选择 中 做 出 决定 。 
xyHHB 2. 判断 条 件 的 逻辑 运算 符 

“如 果 …… 那 么 …… 否 则 ”积木 和 “如 果 …… 那 么 ”积木 中 ， 不 仅 能 测试 某 个 单 
一 条 件 ， 有 时 需要 检测 2 个 条 件 ， 应 为 “条 件 1” 和 “条 件 2”， 如 EE 于 3 。 
很 多 代码 中 都 会 出 现 这 样 复杂 的 组 合 条 件 ， 所 以 需要 一 个 方法 将 它们 连接 起 来 。 
在 Scratch 中 ， 绿 色 的 “运算 符 ” 指 令 可 以 完成 这 项 工作 。 如 图 4-28 所 示 ， 在 几 
乎 所 有 编程 语言 中 都 能 找到 类 似 “ 与 ”“ 或 ”和 “不 成 立 ”的 指令 。 


L237 只 有 2 个 指令 块 都 成 立 ， 

那么 整个 指令 块 才 报 告 成 立 
其 中 任何 一 个 指令 块 成 立 ， 
那么 整个 指令 块 就 报告 成 立 
如 果 里 面 的 指令 块 不 成 立 ， 
那么 整个 指令 块 反而 报告 成 立 


图 4-28 判断 条 件 的 逻辑 运算 符 


Wy 创新 园 


(1) 打开 “成绩 等 级 判断 .sb2” 文 件 ， 试 着 更 换 成 
绩 判 断 的 顺序 , 如 先 判 断 “不 合格 " , 再 判断 “合格 "“ 良 
好 ”与 “优秀 ”等 级 。 vg , 

i 贡 请 开始 你 的 游戏 ! 【2 上 

(2) 打开 “密码 的 条 件 判 断 .sb2" 文件 , 如 图 4_29 二 一 
所 示 的 右 侧 脚本 内 容 ， 修 改 脚本 ， 为 程序 设置 密码 。 i 


六 >》 4.3 ”循环 结构 


循环 结构 是 指 在 程序 中 需要 反复 执行 某 些 重复 的 语句 而 设置 的 一 种 程序 结构 。 根 
据 判断 条 件 ， 循 环 结构 又 可 细 分 为 以 下 两 种 形式 : 先 判断 后 执行 的 循环 结构 和 先 执行 
后 判断 的 循环 结构 。 本 节 围 绕 计数 循环 、 无 限 循环 、 直 到 循环 和 获 套 循环 结合 Scratch 
案例 分 析 。 -ee 


9 4.3.1 计数 循环 


循环 结构 一 般 有 三 个 要 素 : 循环 变量 、 循 环 体 和 循环 终止 条 件 ， ， 
在 Scratch 中 常用 的 计数 循环 积木 是 “重复 执行 …… 次 ”， 下 面 结 ， 
合 Scratch 克隆 知识 来 说 明 计 数 循环 的 作用 。 人 
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ee Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


国 妾 例 7 小 猫 接 苹 果 


小 猫 在 苹果 园 中 收 革 果 ， 当 苹果 从 树 上 落下 ， 左 右 移动 小 猫 去 接 落下 的 苹果 ， 如 
接 到 苹果 , 苹果 就 消失 ,如 没有 接 到 , 苹果 就 落 在 地 上 。 使 用 编程 语言 对 苹果 进行 克隆 ， 
使 用 计数 循环 实现 苹果 从 树 上 落下 ， 小 猫 接 苹果 的 游戏 效果 如 图 4-30 所 示 。 


首先 设置 舞台 背景 ， 设 置 “ 小 猫 ” 角 色 ， 添 加 “苹果 ”角色 。 在 “小 猫 ” 角色 中 ， 
设置 小 猫 的 初始 值 、 左 移 键 与 右 移 键 的 功能 ; 在 “苹果 ”角色 中 ， 设 置 10 次 随机 出 现 
“苹果 ”, 设置 “苹果 ” 下落 与 “小 猫 ” 角色 碰 到 后 删除 。 任务 分 析 及 功能 描述 如 图 4-31 
所 示 。 


小 猫 接 苹果 


判断 是 否 接触 | 删除 克隆 体 


图 4-31 任务 分 析 图 
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2. 脚本 规划 
本 案例 中 ， 脚 本 分 别 在 “小 猫 ” 和 “苹果 ”角色 中 完成 。 任 务 描述 与 指令 如 表 4-7 
所 示 。 
素 4-7 脚本 规划 
舞台 | 角色 | 任务 描述 Scratch 积木 


单 击 筷 ， 程序 开始 执行 | 事件 | 当年 被 单 击 ; 当 按 下 站 键 


冷 忆 7 | 小 猫 移 到 初始 位 置 1 
9 记 医 E 移 到 x,y 坐标 ， 面 向 …… 方 向 ; 
站 在 移动 30 步 ， 碰 到 边缘 就 到 问 | 磋 到 边缘 就 反弹 


小 猫 ”| 向 右 移动 30 步 ， 碰 到 边缘 就 反弹 
单 击 店 ， 程 序 开始 执行 当 放 被 单 击 ， 当 作为 克隆 体 启 
重复 执行 10 次 ， 移 到 x 为 一 个 随 | 动 时 


舞台 背景 者 机 数 ， 克 隆 自己 出 现 ， 下 一 次 出 现 | 好 卫 | 磁 到 小 猎 
hd 时 间 也 为 随机 数 有 EE] 移 到 x 随机 坐标 
重复 执行 10 次 ， 如 碰 到 小 猫 ， 就 | 苹 8 汪 重复 执行 10 次 ; 如 果 …… 那 么 ; 
让 苹果 消失 ， 和 否则 就 落 在 地 面 克隆 自己 ;删除 克隆 体 


各 村 加 工 坊 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 
打开 文件 “小 猫 接 苹 果 ( 初 ). 


Sb2 ”5 
02 设置 小 猫 脚本 设置 小 猫 初始 状 
态 ， 再 设置 左 移 键 、 右 移 键 ， 脚 图 4-32 设置 小 猫 脚本 


本 代码 如 图 4-32 所 示 。 
03 设置 苹果 克隆 计数 循环 按 图 4-33 所 示 ， 设 置 苹果 计数 循环 脚本 。 


将 苹果 出 现 的 初始 位 置 
的 x 坐 标 轴 设 置 为 随机 


计数 循环 


等 待 在 加 到 C6 晤 间隔 机 先 一 个 数 弄 
2 


上 请。 将 下 一 个 苹果 出 现 的 等 待 时 间 设置 为 随机 
图 4-33 设置 苹果 克隆 计数 循环 
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04 设置 小 猫 接 苹果 的 脚本 添加 如 图 4-34 所 示 的 代码 ， 利 用 计数 循环 设置 苹果 下 落 
以 及 小 猫 接 到 苹果 时 让 苹果 消失 的 动画 效果 。 


克隆 体 启动 事件 

重复 执行 10 次 的 计数 循环 

让 苹果 从 树 上 落下 来 

苹果 下 落 碰 到 小 猫 时 计数 循环 


内 塌 划一 一 一 一 一 一 一 圳 除 碰 到 小 猫 的 苹果 


图 4-34 ”小 猫 接 苹果 的 脚本 
05 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “小 猫 接 苹果 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


$3 4.3.2 无限 循环 
无 限 循环 是 循环 语句 中 最 为 特殊 的 一 种 ， 又 称 为 死 循环 ， 需 要 
循环 体 中 设置 循环 终止 的 条 件 ， 否 则 该 循环 结构 将 一 直 持 续 进行 。 
下 面 结合 Scratch 制作 的 小 猫 卡 通 时 钟 来 说 明 无 限 循环 的 应 用 。 5 
国 案 刚 ”小 猫 卡通 时 钟 下 ， 丰 和 
如 图 4-35 所 示 ， 小 猫 卡通 时 钟 是 利用 无 限 循环 语句 分 别 制 作 时 针 、 分 针 、 秒 针 的 
旋转 ， 从 而 模拟 出 电子 时 钟 的 效果 。 


因 ,4 将 卡通 Bj 钟 


图 4-35 ”作品 “小 猫 卡通 时 钟 ”效果 图 


先 设置 舞台 “时 钟 ”背景 ,设置 “小 猫 ” 角 色 ， 添加 “时 针 ”“ 分 针 ”“ 秒 针 ” 
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角色 。 在 “小 猫 ” 角色 中 ， 设 置 小 猫 说 明 数 字 时 钟 的 功能 ; 在 “时 针 ”“ 分 针 ”“ 秒 针 ” 
角色 中 ， 分 别 按时 间 进 行 模拟 时 钟 运行 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 4-36 所 示 。 


党 重复 执行 “| 六 | 按 秒 旋转 


小 猎 卡 通 时 钟 | Ci > RR 
Ne 本 
“全 | 起 始 状态 设置 ]>>| 说 出 时 间 值 


4-36 任务 分 析 图 


向 : 脚本 规划 
本 案例 中 ， 脚 本 分 别 在 “小 猫 ” “时 针 ” “分 针 ” “秒针 ”角色 中 完成 。 任 务 措 
述 与 指令 如 表 4_8 所 示 。 


表 4-8 脚本 规划 


Scratch 积木 
EEEB 当 和 包 被 单 击 

其 中 小 猫 角色 是 “重复 执行 ” | 图 济 移 到 xy 坐标 
积木 中 每 过 1 秒 分 别 说 明 目 前 | 攻守 将 角色 大 小 设 定 为 …… 

时 间 的 时 ， 分 : 秒 ED 重复 执行 

有] 当前 时 间 

秒针 、 分 针 、 时 针 角 色 是 “ 重 | E 棕 耻 重复 执行 

复 执行 ”积木 中 “面向 …… 目 | 如 当前 时 间 

前 时 间 的 秒 方向 ”进行 旋转 本 面向 …… 目 前 时 间 的 秒 方向 


任务 描述 


2 加 工 坊 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文件 “小 猫 卡通 时 钟 .sb2”。 
02 设置 小 猫 起 始 位 置 与 大 小 按 图 4-37 所 示 代 码 ， 拖 动 积木 确定 小 猫 初始 位 置 与 
大 小 。 
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启动 事件 
E 设置 小 猫 的 起 始 位 置 
0 一 人 设置 小 猫 的 大 小 


图 4-37 ”设置 小 猫 起 始 位 置 与 大 小 
03 设置 数字 时 间 语 句 按 图 4-38 所 示 操 作 ， 拖 动 相 应 功能 积木 ， 实 现时 间 持 续 显示 。 


说 “连接 连接 目前 时 间 的 时 | 1 连接 连接 目前 时 间 的 分 ”和 攻 和 目前 时 间 的 秒 


每 隔 1 秒 说 一 次 当前 时 当前 分 当前 秒 
图 4-38 设置 重复 执行 语句 


04 设置 秒针 角色 代码 按 图 4-39 所 示 代 码 ， 设 置 “ 秒 针 ” 旋 转 指令 。 


当 启动 事件 
人 设置 秒针 的 起 始 位 置 


面向 8 方向 EE 没 生 和 名 区 友和 有 罗 交 
重复 执行 


[6 加 =]L5ia: 时 ;更 和 a 设置 秒针 实时 旋转 
3 


图 4-39 设置 秒针 角色 代码 
05 设置 分 针 与 时 针 角色 代码 按 图 4-40 所 示 代 码 , 设置 “分 针 ” 和 “时 针 ” 旋 转 指 令 。 


面向 @* 目前 时 间 的 分 。 方向 面向 | * 目前 时 间 的 时 方向 


分 针脚 本 代码 时 针脚 本 代码 
图 4-40 设置 分 针 、 时 针 角色 代码 


06 保存 文件 运行 、 测 试 程序 ， 将 文件 以 “小 猫 卡通 时 钟 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


$3 4.3.3 直到 循环 


Scratch 中 “重复 执行 直到 …… ”积木 的 功能 在 重复 执行 过 程 中 ， 如 果 出 现 符 合 条 
件 的 情况 后 就 立即 停止 。 如 果 没 有 出 现 符合 条 件 就 一 直 执 行 循环 体内 的 语句 。 
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国 案 刚 。 小 猫 抓 鱼 


小 鱼 在 水 中 游 动 , 使 用 键盘 控制 小 猫 在 水 中 抓 鱼 , 如 果 小 猫 碰 到 了 小 鱼 , 小 猫 说 “我 
赢 了 ”， 游 戏 结束 ， 效 果 如 图 4-41 所 示 。 


首先 设置 舞台 背景 ， 设 置 “ 小 猫 ” 角 色 ， 添 加 “小 鱼 ” 角 色 。 在 “小 猫 ” 角色 中 ， 
设置 小 猫 的 初始 值 ， 设 置 W、S、A、D 共 4 个 按键 功能 ; 在 “小 鱼 ” 角 色 中 ， 设 置 上 、 
下 、 左 、 右 4 个 方向 键 功能 ， 设 置 “ 小 猫 ” 碰 到 “小 鱼 ” 角 色 后 停止 当前 任务 。 任 务 


分 析 及 功能 描述 如 图 4-42 所 示 。 


起 始 状态 设置 


小 猫 抓 鱼 
四 重复 执行 直到 | 停止 当前 脚本 


起 始 状态 设置 


重复 执行 直到 | 停止 当前 脚本 


图 4-42 任务 分 析 图 
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“ee Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


羽 2. 脚本 规划 


本 案例 中 , 脚本 分 别 在 “小 猫 ” 


“小 鱼 " 角色 中 完成 。 任 务 描述 与 指令 


各 于 加 工 坊 


02 


03 
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打开 文件 运行 Scratch 
软件 ， 打 开 文 件 “ 小 猫 
抓 鱼 ( 初 ).sb2”。 
设置 小 猫 与 小 鱼 脚本 
按 图 4-43 所 示 代 码 操 
作 ， 拖 动 积 木 ， 设 置 小 
猫 与 小 鱼 脚本 。 

保存 文件 运行 、 测 试 
程序 ， 将 文件 以 “小 猫 
抓 鱼 ( 终 ).sb2” 为 名 
保存 。 


如 表 4-9 所 示 。 


表 4-9 脚本 规划 

任务 描述 Scratch 积木 
单 击 逢 ， 程 序 开 始 执行 当 短 被单 击 ， 当 按 下 …… 键 
小 猫 移 到 初始 位 置 了 下 磁 到 小 鱼 
重复 执行 碰 到 小 鱼 就 结束 移 到 10 步 
否则 可 以 通过 W、S、A、D 重复 执行 直到 碰 到 小 鱼 ， 停 止 当前 
共 4 个 按键 控制 方向 抓 小 鱼 | 脚本 
单 击 息 ， 程 序 开始 执行 略 悦 当 和 包 被 单 击 ， 当 按 下 ……' 键 
重复 执行 碰 到 小 猫 就 结束 三 磁 到 小 猫 
否则 可 以 通过 上 、 下 、 左 、 | 国 济 移 到 8 步 
右 共 4 个 方向 键 的 判断 ， 调 重复 执行 直到 碰 到 小 猫 ， 停 止 当前 
整 方向 不 让 小 猫 抓 到 脚本 


小 猫 脚本 


图 


4-43 


设置 小 猫 与 小 鱼 脚 本 
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9 4.3.4 ” 嵌 套 循环 

在 Scratch 中 循环 语言 可 以 嵌 套 循环 ， 还 可 以 垦 套 条 件 ， 通 过 多 种 循环 媒 套 组 合 
可 以 设计 出 复杂 有 趣 的 程序 。 
国 宗 列 10 小 猫 千 变 万 化 


如 图 4-44 所 示 ， 使 用 键盘 按键 改变 小 猫 的 大 小 和 外 形 ， 如 按 D 键 将 小 猫 变 大 ， 
按 X 键 将 小 猫 变 小 ， 控 制 小 猫 有 不 同 的 变化 。 


图 4-44 作品 “小 猫 干 变 万 化 ”效果 图 


Le 


D1. 任务 分 析 

在 “小 猫 ” 脚 本 中 ， 侦 测 判 断 键盘 的 按键 ， 控 制 “ 小 猫 ” 角 色 的 大 小 与 外 形 ， 从 
而 让 小 猎 产 生 千变万化 的 动画 效果 。 
» 2. 脚本 规划 


本 案例 中 ， 所 有 脚本 都 在 “小 猫 ” 角 色 中 完成 。 如 表 4-10 所 示 ， 使 用 循环 垦 套 循 
环 的 控制 程序 结构 方式 ， 侦 测 判断 键盘 的 按键 ， 实 现 脚本 功能 。 


表 4-10 脚本 规划 


任务 撕 术 
接 D 键 将 小 猫 变 大 ， 按 X 键 将 | 国 台 当 记 被单 击 


小 并 变 小 。 ” ”| 了 I 扩 纪 … 
按 1 键 将 小 猫 变 为 “ 鱼 眼 ”特效 


Scratch 积木 


按 2 键 将 小 猫 变 为 “透明 ”特效 


公司 加 工 坟 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 文件 “小 猫 干 变 万 化 ( 初 ).sb2”。 
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02 设置 小 猫 脚 本 按 图 


03 保存 文件 运行 、 测 试 


重复 执行 《my 次 


如 果 ”按键 d 


正定 


i 是 否 按 下 ? 。 著 必 
授 角 色 的 大 小 卉 加 性 


如 果 按键 x 是否 


闻 和 角色 的 大 小 雹 力 


图 4-45 设置 /| 
， 将 文件 以 “小 猫 千 变 万 化 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


(多 知识 库 


xHHD 1. 程序 流程 图 
程序 流程 图 表示 程序 中 的 操作 顺序 。 虽 然 Scratch 不 用 直接 输入 程序 代码 ， 但 是 进 
行 编程 时 对 问题 解决 还 是 要 进行 算法 分 析 的 ， 借 助 流程 图 来 分 析 问 题 ， 是 算法 描述 的 


常用 方法 ， 


它 能 使 复杂 的 问题 简单 化 。 流 程 图 


4-45 所 示 代 码 操 作 ， 拖 动 


如 表 4-11 所 示 。 
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职 木 ， 设 置 小 猫 脚 本 。 


启动 事件 
最 外 面 层 的 无 限 循 环 
计 次 循环 


按 D 键 小 猫 角色 变 大 


按 X 键 小 猫 角 色 变 小 
将 小 猫 角 色 还 原 
计 次 循环 


所 1 键 设置 小 猫 鱼 眼 


按 2 键 设置 小 猫 透 明 


\ 猫 脚本 


中 常用 的 图 形 符号 所 对 应 的 名 称 和 作用 


表 4-11 流程 图 中 常用 符号 


表示 程序 的 开始 或 终止 
表示 一 


个 过 程 


名 第 4 章 控制 程序 结构 


( 续 表 ) 


进行 条 件 判断 


表示 程序 此 处 有 数据 输入 或 输出 


带 有 箭头 ， 表 示 程 序 走向 


xHHD 2. 程序 基本 结构 


Scratch 控制 程序 结构 主要 包括 顺序 结构 、 选 择 结构 和 循环 结构 。 

CQ 顺序 结构 从 “第 一 行 ” 指 令 开 始 ， 由 上 而 下 按 顺序 执行 ， 直 到 最 后 一 行 指令 结束 。 
顺序 结构 流程 控制 如 图 4-46 所 示 。 

Q 选择 结构 选择 结构 按 特定 “条 件 ”的 判断 结果 ， 决 定 不 同 的 执行 流程 ， 分 为 单一 
条 件 判断 、 双 条 件 判 断 与 嵌 套 条 件 判断 。 选 择 结构 流程 控制 如 图 4-47 所 示 。 


左 - 右 翻 转 


图 4-46 ”顺序 结构 流程 图 与 脚本 图 4-47 ”选择 结构 流程 图 和 脚本 


@ 循环 结构 循环 结构 会 反复 执行 循环 体内 指令 ， 直 到 特定 “条 件 ”出现 才 停止 执行 。 
Scratch 循环 结构 指令 包括 3 种 : 计数 循环 、 无 限 重复 循环 和 条 件 式 循环 ， 其 举例 
解释 如 表 4-12 所 示 。 


表 4-12 3 种 循环 模块 执行 情况 


重复 模块 | ”循环 名 称 | 指令 执行 过 程 


重复 循环 一 定 | 循环 执行 下 面 的 指令 "移动 10 步 “等 待 1 秒 " ， 
10 次 后 停止 
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重复 模块 | ”循环 名 称 “| 


循环 执行 下 面 的 指令 "移动 10 步 "“ 等 待 1 秒 ”， 
永 不 停止 


2 


循环 执行 下 面 的 指令 "移动 10 步 "“" 等 待 1 秒 ” ， 
直到 碰 到 边缘 就 停止 循环 


AAA 1. 辕 择 题 
(1) 执行 如 图 4-48 所 示 的 程序 ， 得 到 的 结果 


是 (  )。 2 


A. 反复 执行 ， 如 果 碰 到 红色 就 播放 声音 
B. 反复 执行 ， 如 果 播 放声 音 就 显示 红色 
C. 如 果 碰 到 红色 就 播放 声音 ， 并 且 反 复 执行 


D. 如 果 播 放声 音 就 显示 红色 ， 并 且 反 复 执行 图 4-48 程序 
(2) 如 果 通 过 修改 区 域 中 的 数字 , 确定 角色 移 到 指定 位 置 , 应 该 选择 的 模块 是 ( 。 “)。 


A. gaD B. Curr) 


C. ga D， 
饼 >. 操作 


(1) 试 着 使 用 选择 结构 编写 :输入 任何 一 个 年 份 ， 判 断 是 否 是 韶 年 的 程序 。 
(2) 试 着 使 用 循环 结构 编写 “计算 1+2+3+4+…+1000” 的 程序 。 


10) 
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第 5 章 了 解 编程 运算 


程序 如 同 计算 机 的 思维 ， 因 为 程序 ， 计 算 机 才能 够 进行 精 
CS (SN 准 的 计算 ， 并 能 够 根据 情况 进行 判断 ， 有 选择 地 执行 指令 
实现 程序 中 这 些 功 能 的 秘密 就 是 运算 ， 在 Scratch 中 提供 了 各 
CS 种 运算 ， 有 算术 运算 、 关 系 运 算 、 逻 辑 运算 ， 以 及 用 于 处 理 字 
7 符 的 运算 。 

本 章 围绕 “了 解 编 程 运算 ”， 使 用 变量 和 列表 存储 数据 ， 
运用 算术 运算 和 函数 精准 求解 问题 ， 运 用 关系 运算 和 逻辑 运算 
帮助 程序 进行 判断 ， 让 我 们 一 起 在 Scratch 中 体验 程序 的 运算 
能 力 和 窒 智 判断 。 


[ 变量 ( 新 建 变量 、 变 量 赋值 、 变 量 应 用 ) 


忆 y 列表 ( 新建 列表 、 列 表 初始 化 、 引 用 列表 元 素 ) 


运算 ( 算术 运算 、 关 系 运算 、 未 辑 运算 、 字 符 运算 ) 


。 锅 。scratch 创意 编程 趣味 课堂 


变量 用 于 保存 程序 运行 时 的 数据 ， 好 似 一 个 存储 数值 的 盒子 ， 
并 且 需 要 给 这 个 盒子 命 变量 名 ， 这 样 在 程序 运行 的 过 程 中 只 
需 用 此 名 称 ， 就 能 使 用 盒子 中 存储 的 数值 。 如 果 盒 子 里 的 数值 发 生 
变化 ， 则 程序 运行 的 结果 也 会 随 之 变化 。 因 此 ， 在 编写 程序 的 过 程 上 
中 ， 通 过 有 规律 地 改变 变量 的 值 ， 就 能 控制 程序 的 执行 ， 达 到 预期 
的 目的 。 


9 5.1.1 定义 变量 


在 Scratch 中 ， 使 用 变量 来 控制 程序 ， 首 先 需要 新 建 变量 ， 给 
变量 命名 ， 设 置 变量 的 适用 范围 ， 可 以 使 用 数据 模块 中 的 相关 积木 给 变量 赋值 ， 以 及 
控制 变量 的 变化 。 

国 案 例 1 热气 球 升 空 

小 猫 乘坐 漂亮 的 热气 球 , 希望 升 空 远 晃 草原 美景 。 使 用 向 上 方向 键 控制 热气 球 升 空 ， 
每 按 一 次 上 移 键 ， 热 气球 便 升 高 一 点 ， 通 过 变量 控制 热气 球 每 次 升 高 的 数值 ， 并 能 实 
时 显示 热气 球 的 高 度 。 如 图 5_1 所 示 ， 编 程 实现 热气 球 升 空 的 动画 效果 。 


图 5-1 作品 “热气 球 升 空 ”效果 图 


ns 


nD. 任务 分 析 


舞台 背景 为 草原 ，1 个 角色 “热气 球 ”， 和 舞台 中 显示 变量 “高 度 ”， 能 实时 查看 热 
气球 的 高 度 。 当 单 击 牌 按钮 运行 程序 ， 热 气球 回 到 草地 ， 当 按 下 1 键 时 ， 热 气球 上 升 ， 
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并 实时 显示 高 度 值 ， 任 务 分 析 如 图 5-2 所 示 。 


单 击 绿 旗 开 始 程序 
—~> SEE 

按 上 移 键 热气 球 上 升 
图 5-2 “热气 球 升 空 ”任务 分 析 图 


羽 2. 脚本 规划 


可 守则 后 通 汪汪 天 dn 本 “高 度 ” 来 实 


没 定 为 … 积木 给 杰 量 初始 化 ， 使 用 “将 … 信 增加 .……… 积 林 来 改 和 "高度 "的 人 
具体 脚本 规划 如 表 5-1 所 示 。 


表 5-1 脚本 规划 


任务 描述 


单 击 绿 旗 开始 程序 当 记 被单 击 
初始 化 位 置 EE 移 到 x…, y…… 
NE 
证 | 当 按 下 上 移 键 当 按 下 …… 键 
1 气球 上 升 一 次 将 y 坐标 增 加 …… 


高 度 值 变化 本 将 …… 增 加 …… 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 热 气球 升 空 ( 初 ).sb2” 文 件 。 
02 ”查看 脚本 在 角色 区 单 击 “ 热 气球 ”， 查 看 热气 球 脚本 ， 如 图 5-3 所 示 。 
03 ”新建 变量 选择 “数据 ”模块 ， 单 击 “建立 一 个 变量 ”， 按 图 5-4 所 示 操 作 ， 新 建 


变量 “ 高 ” 0° 


GY: 


取消 


#1 x: Oy: EID | 
图 5-3 ”查看 热气 球 脚本 图 5-4 新 建 变 量 “ 升 高 ” 
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es , 


新 建 变 量 时 ， 必 须 选 择 变量 的 适用 范围 ， 相 当 于 说 明 这 个 变量 是 私有 还 
| 是 公有 。 如 果 选 择 适用 于 所 有 角色 ， 那 么 所 有 角色 都 可 用 ; 反之 , 仅 限 当 前 
角色 可 用 ， 其 他 角色 不 可 用 。 


04 变量 赋值 单 击 选 择 角色 “热气 球 ”, 按 图 5-5 所 示 操 作 , 给 变量 “ 升 高 ” 赋值 初始 化。 
05 定义 变量 “高 度 ” 按照 上 述 方法 ， 新 建 一 个 变量 “高 度 ”， 并 给 变量 赋值 为 0， 
脚本 如 图 5-6 所 示 。 


有 ia | E09 


| BE | ay 
1=s 信和 al x: Oy 
ss Cais >、 

和 数据 


建立 一 个 变量 


区 


图 5-5 给 变量 “ 升 高 ” 赋值 二 1526， 定 文 克 是“ 训 鬼 
06 隐藏 变量 按 图 5-7 所 示 操 作 ， 隐 藏 变量 “ 升 高 ”， 显 示 变量 “高 度 "” 。 
‘ml 热气 球 升 空 A 【) 脚本 | 造型 | 声音 


x 240 站 9。 风 | 建立 -个 列表 
图 5-7 隐藏 变量 
07 ”添加 按键 事件 选择 “事件 ”模块 ， 按 图 5-8 所 示 操 作 ， 设 置 1 键 按键 响应 事件 。 
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Lia 
shan EE 

| a | laa 

| Ee | Ba 区 
| 车 下 || 本 多 积木 /人 


图 5-8 添加 按键 响应 


08 ”使 用 变量 选择 “运动 ” 模块 , 拖 入 SEE 积木 , 按 图 5-9 所 示 操 作 , 使 用 变量 “ 升 
高 ”， 使 得 y 坐标 每 次 增加 “ 升 高 ”变量 值 。 


| Be 补 当 按 下 上 欧 键 键 


1s=s 俩 测 将 y 下 标 增加 全 汪 
as (es 
数据 | E20 


a 本 : L 
试 一 试 : 人 
建立 一 个 变量 | 2 


升 高 


试 程序 ， 人 1 
发 现 


图 5-9 使 用 变量 “ 升 高 ” 
角色 “热气 球 ”, 按 图 5-10 所 示 操 作 , 修改 变量 “高 度 ” 的 数值 。 


图 5-10 修改 变量 “高 度 ” 值 
10 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 将 文件 以 “热气 球 升 空 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 
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$9 5.1.2 ”计数 器 


古人 采用 结 绳 计数 或 筹码 计数 , 甚至 在 动物 骨头 上 、 木 棍 上 刻画 一 些 符号 , 以 计数 。 
而 在 计算 机 程序 中 也 可 以 模拟 古人 计数 的 方法 , 定义 一 个 变量 , 然后 给 此 变量 每 次 加 一 ， 
达到 计数 的 目的 。 其 实 ， 计数器 就 是 变量 的 一 个 具体 应 用 。 
国 案 刚 2 小 猫 钓 鱼 

周末 ， 悠 闲 的 小 猫 Kitty 带 上 渔具 ， 到 小 河 边 钓鱼 ， 使 用 空格 键 控制 小 猫 起 竿 ， 如 
果 鱼 钧 碰 到 河 里 的 小 鱼 ， 小 鱼 便 消失 ， 表 示 钓 上 小 鱼 ， 同 时 记录 数量 ， 看 看 小 猫 最 终 
能 钓 多 少 条 鱼 。 如 图 5-11 所 示 ， 编 程 实现 小 猫 钓鱼 的 动画 效果 。 


图 5-11 作品 “小 猫 钓鱼 ”效果 图 


本 案例 需要 设计 5 个 角色 ， 分 别 是 小 猫 Kitty、3 条 小 鱼 、 和 鱼 钧 。 因 为 鱼 钧 需要 上 
下 移动 , 所 以 单独 作为 1 个 角色 , 方便 控制 ， 当 鱼 钓 碰 到 小 鱼 , 让 小 鱼 消失 1 秒 再 出 现 ， 
同时 累加 计数 ， 任 务 分 析 如 图 5-12 所 示 。 


2. 脚本 规划 
3 条 小 鱼 的 角色 动画 效果 一 样 ， 因 此 脚本 实现 的 方法 也 完全 相同 ， 需 要 定义 一 个 全 
局 变量 “数量 ”， 当 小 鱼 碰 到 鱼 钧 就 累加 1， 脚 本 规划 如 表 5-2 所 示 。 
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计数 器 清 零 


按 空格 键 上 下 移动 


来 回 移动 


碰 到 鱼 钩 消失 1 秒 
计数 器 加 1 


图 5-12 任务 分 析 


表 5-2 脚本 规划 
任务 描述 Scratch 积木 


单 击 启运 行 当 和 外 被 单 击 
变量 初始 化 0 将 …… 设 定 为 …… 


按 下 空格 键 运行 当 按 下 …… 键 
鱼 钩 先 上 后 下 将 y 坐标 增加 …… 


单 击 让 运行 当 息 被 单 击 
小 鱼 重复 游 动 重复 执行 
碰 到 边缘 调转 方向 匡 到 对 移动 …… 步 ， 磁 到 边缘 就 反弹 


当 息 被 单 击 
单 击 咎 运行 重复 执行 ， 如 果 ……' 那 么 
碰 到 鱼 钩 消 失 ， 累 加 1 必定 不 到 颜色 ? 
重新 出 现 将 …… 值 增 加 …… 


有 ER 一 旺 示 ， 隐 藏 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 小 猫 钓 鱼 ( 初 ).sb2” 文 件 。 
02 ”查看 脚本 在 角色 区 选择 角色 ， 查 看 各 个 角色 对 应 的 脚本 ， 如 图 5-13 所 示 。 
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当 按 下 空格 键 
重复 执行 @ 次 
将 y 尘 标 增加 因 


重复 执行 GD 次 
将 y 坐 标 增加 加) 


“3 条 小 鱼 ” 脚 本 “和 鱼 钧 ”脚本 
图 5-13 查看 角色 脚本 


03 新建 变量 选择 “数据 ”模块 ， 单 击 “ 建 立 一 个 变量 ”， 按 图 5-14 所 示 操 作 ， 新 
建 变 量 “ 数 量 ”。 


新 建 变量 


变量 名 : 数量 


图 5-14 新 建 变量 “数量 ” 


[Ea 
04 变量 初始 化 在 角色 区 选择 角色 | Ba 
“ 鱼 钧 ”, 按 图 5-15 所 示 操 作 ， = 间 击 人 | 
给 变量 “数量 ”初始 化 为 0。 a 


-Chi 、 


变量 作为 计数 器 时 ， 初 始 值 必须 为 0， 否则 ， 再 次 运行 程序 时 ， 计 数 器 
量 的 值 会 在 上 次 的 基础 上 继续 计数 ， 导 致 结果 出 错 。 
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05 开始 计数 在 角色 区 选择 角色 Fish1， 按 图 5-16 所 示 操 作 ， 给 计数 器 变量 值 增加 1。 


[Es 
| Ba] 


合 草 重复 执 
1 单 击 swe4 划 
更 多 模块 


图 5-16 “数量 ”变量 值 增加 1 


06 复制 脚本 选择 角色 Fish1 脚本 ， 复制 脚本 到 角色 Fish2 和 Fish3。 
07 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 另 存 文件 为 “小 猫 钓鱼 ( 终 ).sb2”。 


《9 5.1.3 累加 器 


累加 器 也 是 变量 的 一 种 应 用 ， 与 计数 器 一 样 都 是 用 来 累加 计算 ， 计数器 是 一 个 一 
个 累计 ， 如 数 数 一 般 ， 而 累加 器 是 对 任意 数字 的 累加 求 和 ， 既 能 累加 整数 ， 又 能 累加 
小 数 。 


国 案 殉 3 选 购 商 品 

暑假 期 间 ， 悠 悠 小 朋友 跟着 妈妈 一 起 去 超市 购物 ， 对 收银 系统 很 感 兴 趣 ， 了 解 到 
收银 系统 其 实 就 是 程序 员 写 的 一 段 程序 。 商 品 价格 不 尽 相同 ， 因 此 每 选择 一 件 商品 ， 
价格 累计 到 “总 价 ”， 最 终 便 累加 出 选 购 的 商品 总 价 。 为 了 动画 效果 更 真实 ， 鼠 标 单 
击 商品 后 消失 ， 表 示 已 经 选 购 ， 将 无 法 再 选择 。“ 选 购 商品 ”程序 运行 效果 如 图 5-17 
所 示 。 
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as 


SS 1. 任务 分 析 


本 案例 中 主人 翁 悠悠 和 他 妈妈 作为 一 个 角色 , 此 外 涉及 的 商品 较 多 , 商品 价格 有 9.9 
元 、19.9 元 、99.9 元 3 种 ， 每 件 商品 均 为 一 个 角色 。 因 此 ， 当 选择 某 件 商品 ， 会 给 总 
价 加 上 相应 的 标价 ， 任 务 分 析 如 图 5-18 所 示 。 


选 购 商品 单 击 绿 旗 显 示 角 色 
角色 被 单 击 ， 隐 藏 角色 


总 价 增加 


图 5-18 “ 选 购 商 品 ” 任 务 分 析 图 


身 2. 脚本 规划 


为 了 计算 购物 总 价 ， 需 要 创建 适用 于 所 有 角色 的 变量 “总 价 ”， 角 色 “ 人 物 ” 中 
添加 初始 化 脚本 ， 其 他 商品 角色 脚本 相同 。 具 体 脚 本 分 析 如 表 5-3 所 示 。 


表 5-3 脚本 规划 
舞台 | 角色 任务 描述 Scratch 积木 
单 击 条 运行 程序 当 生 被 单 击 
这 多 -和 人 | 初始 化 变量 本 3 将 …… 设 定 为 0 
| 丰 "和 | 人 物 对 话 玫 说 ……2 秒 
ll 单 击 旋 运行 程序 匡 了 J 对 当 包 被 单 击 
2 合 “| se 旺 示 
| 单 击 角 色 运 行程 序 当 旋 被 单 击 
隐藏 角色 显示 
者 给 总 价 计价 将 …… 增 加 …… 
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01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 选 购 商品 ( 初 ).sb2” 文 件 ， 查 看 脚本 ， 如 图 


5-19 所 示 。 
02 新 建 变量 选择 “数据 ”模块 ， 单 击 “ 建 立 一 个 
建 变量 “总 价 ”。 


当 被 点 击 


变量 ”， 按 图 5-20 所 示 操 作 ， 新 


当 角 色 被 点 击 时 


说 本 全 OD 
"人物 ” 脚 本 “商品 ”脚本 


® 总 价 


"© 8” 


图 5-19 查看 角色 脚本 


03 变量 初始 化 在 角色 区 选择 角色 “人 物 ”， 按 图 5-21 所 示 操 作 ， 给 变量 “总 人 


初始 化 为 0。 


图 5-20 新 建 变量 “总 价 ” 


图 5-21 变量 初始 化 
04 开始 累加 在 角色 区 选择 角色 “商品 1”， 按 图 


增加 对 应 价格 。 
05 复制 脚本 选择 角色 “商品 1” 脚 本 ， 复制 脚本 到 其 他 商品 角色 ， 根 据 商 品 价格 修 
改变 量 增加 数值 。 
06 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 将 文件 以 “ 选 购 商品 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


5-22 所 示 操 作 ， 给 累加 器 变量 值 
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(办 知识 库 


yxHHD 1. 变量 属性 

变量 不 是 Scratch 的 专 有 术语 ， 
准确 地 说 变量 对 于 任何 一 种 编程 语 
言 都 非常 重要 ， 当 然 Scratch 也 是 
一 样 ， 使 用 的 过 程 中 需要 注意 几 点 


属性 。 
Q 作用 对 象 就 是 定义 的 变量 适用 
于 哪些 角色 。 一 是 适用 于 所 有 图 5-22 “总 价 ” 变 量 值 累加 


角色 ， 那 么 在 一 个 程序 中 任何 
角色 都 能 使 用 该 变量 ; 二 是 适用 于 当前 角色 , 那么 在 其 他 角色 中 将 无 法 使 用 此 变量 。 
Q 存储 类 型 在 Scratch 中 ,定义 的 变量 可 以 存储 数字 , 还 可 以 存储 字符 ( 包括 汉字 )， 
也 就 是 说 有 数值 类 型 和 字符 类 型 。 使 用 时 需要 注意 字符 类 型 的 变量 不 能 进行 算术 
运算 。 
yxHD 2.， 变量 相关 积木 
在 Scratch 中 定义 变量 ， 根 据 其 属性 ， 列 出 几 个 对 应 的 积木 ， 具体 功能 如 表 5-4 
所 示 。 


表 5-4 变量 相关 积木 


给 变量 赋值 ， 如 把 “总 价 ”赋值 为 0 
给 变量 累加 数值 ， 如 给 “总 价 ”增加 1 
舞台 中 显示 变量 值 

舞台 中 不 显示 变量 值 


"| 创新 园 


(1) 试 着 给 “热气 球 升 空 ”添加 下 移 键 事件 ， 每 次 按键 热气 球 向 下 移动 ， 并 实时 显 
示 热 气球 高 度 。 


(2) 算式 2+4+6+…+100 的 结果 是 多 少 ， 试 着 用 Scratch 编写 程序 求解 。 
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六 >》 5.2 列表 


列表 与 变量 一 样 ， 也 是 保存 程序 运行 时 的 数据 ， 相 对 于 变量 ， 列 表 更 加 庞大 ， 如 
果 将 变量 比 作 一 间 房 子 ， 那 么 列表 就 是 一 个 宾馆 ， 如 果 将 变量 比 作 一 节 和 车厢， 列表 就 
是 一 列 火车 。 因 此 ， 一 个 列表 可 以 替代 多 个 变量 ， 在 需要 的 时 候 ， 从 列表 中 调 出 列表 
项 目 使 用 。 实 际 编程 过 程 中 ， 列 表 和 变量 是 相辅相成 的 ， 列 表 与 变量 配合 使 用 会 更 加 
方便 、 高 效 。 es 


9 5.2.1 定义 列表 


在 Scratch 中 使 用 列表 ， 先 要 定义 列表 ， 即 新 建 一 个 列表 ， 给 ci 
列表 命名 ， 同 样 需要 设置 列表 的 适用 范围 。 与 变量 不 同 ， 列 表 有 长 ， 国 
度 属性 ， 即 多 个 项 目 构成 ， 列 表 项 目的 初始 化 ， 除 了 使 用 积木 外 ， ”扩大 视 寺 
还 可 以 手动 编辑 添加 。 

国 案 人 列 1 百 米 赛 多 

一 年 一 度 的 春季 运动 会 开始 了 ， 爱 运动 的 小 猫 绝对 不 会 错过 ， 它 来 到 赛场 ， 看 到 
百 米 赛跑 的 道 次 还 未 安排 好 ， 于 是 在 Scratch 中 编写 程序 ， 将 各 运动 员 的 姓名 添加 到 对 
应 道 次 安排 表 中 ， 程 序 效果 如 图 5-23 所 示 。 


图 5-23 作品 “ 百 米 赛跑 ”效果 图 


羽 1. 任务 分 析 


本 案例 只 有 1 个 角色 “小 猫 ”， 单 击 危 按钮 开始 运行 时 ， 道 次 安排 表 为 空 ， 然 
弹出 输入 框 , 输入 运动 员 姓名 按 回 车 键 确定 , 运动 员 的 姓名 会 自动 添加 到 道 次 安排 表 中 ， 
117 学 


om 
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任务 分 析 如 图 5-24 所 示 。 


四 : 
ep 


米 输入 运动 员 姓名 
百 米 赛跑 按 回 车 键 添加 道 次 安排 
图 5-24 “ 百 米 赛跑 ”任务 分 析 图 


2. 脚本 规划 


先 要 初始 化 列表 , 在 角色 “小 猫 ”中 添加 积木 删除 全 部 列表 项 , 然后 加 入 重复 积木 ， 
对 6 个 赛 道 逐一 输入 运动 员 姓 名 ,这 里 需要 用 到 询问 和 回答 积木 ,具体 脚本 规划 如 表 5-5 
所 示 。 


表 5-5 脚本 规划 
任务 描述 | Scratch 积木 
单 击 让 运行 程序 当 庆 被单 击 
初始 化 列表 


删除 列表 所 有 项 目 
输入 6 名 运动 员 


重复 执行 
姓名 添加 到 道 次 安排 列表 


了 于 询问、 日 答 
| 埃 据 闪 a 添加 到 …… 


01 打开 文件 运行 Scratch 软 件 ， 
打开 “ 百 米 赛跑 ( 初 ).sb2” 
文件 。 

02 新 建 列表 在 角色 区 单 击 “小 
猫 ”， 按 图 5-25 所 示 操作 ， | 1 
新 建 “ 道 次 安排 ”列表 。 @ 单 击 

03 初始 化 列表 选择 “小 猫 ” 角 be 
色 ， 从 “事件 ”模块 中 拖 入 
全 本 as 积木 ， 按 图 5-26 所 示 
操作 ， 初 始 化 列表 。 图 5-25 新 建 “ 道 次 安排 ”列表 


本 | 
单 十 庆 
{3 
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04 ”添加 重复 从 “控制 ”模块 
入 积木 “重复 执行 …… 次 ”， 
修改 参数 ， 设 置 重 复 次 数 为 6。 
添加 询问 从 “ 侦 测 ” 模 块 
拖 入 积木 “询问 …… 并 等 待 ”， 
修改 参数 ， 设 置 询问 内 容 为 
“请 输入 运动 员 姓 名 ”。 
插入 列表 项 目 按 图 5-27 所 
示 操 作 ， 将 “回答 ”输入 的 
内 容 添加 到 列表 “ 道 次 安排 "。 


| 


U 


加 
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| BE | Ea 
| Be | EE] 


| Gs 俩 负 
lss Qa 
敌 据 是 更 多 积 ; 


建立 一 个 变星 
建立 一 个 列表 


Ca 
总 


属 加 加 到 道 次 安排 


而 


图 5-27 插入 列表 项 目 
07 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 将 文件 以 “ 百 米 赛跑 ( 终 ).s 


《9 5.2.2 ”使 用 列表 

列表 的 属性 有 长 项 目 编号 、 项 目 值 等 。 在 Scratch 9 
对 列表 进行 删除 项 目 、 插 入 项 目 、 查 找 项 目 、 花 换 项 目 等 操作 。 
可 以 通过 列表 控制 角色 的 多 个 造型 , 或 者 自动 选择 角色 对 话 的 
甚至 可 以 使 用 多 个 列表 ， 配 合 变量 的 使 用 ， 灵 活 编写 程序 。 


侠 索 例 5 逐 控 天 气 


让 
又 、 


b2” 为 名 保存 。 


hb 可 以 
还 
内 容 ， 


小 猫 得 到 一 个 神奇 的 遥控 器 ， 居 然 可 以 控制 天 气 ，7 种 天 


田 集 


只 要 从 键盘 上 输入 对 应 的 数字 ， 就 能 控制 天 气 变 化 。 而 


小 猫 想象 的 画 


气 对 应 7 个 阿拉 伯 数 字 ， 


面 能 同 


- 目 蝗 二 
录 亚 不 


| 


在 电视 


了 


小 猫 根 据 不 同 的 天 气 会 有 温馨 提示 ， 动 画 效 果 如 图 


5-28 所 示 。 


119 党 


,如 。scrotch 创意 编程 趣味 课堂 


图 5-28 作品 “遥控 天 气 ”效果 图 
研究 室 


B15 


本 案例 通过 键盘 数字 ， 交 互 控制 程序 ， 根 据 输入 的 数字 ， 定 格 小 猫 想 象 的 天 气 ， 
并 在 天 气 视窗 中 显示 对 应 的 天 气 画 面 。 案 例 中 需要 3 个 角色 ， 分 别 是 小 猫 、 天 气 图 标 、 
天 气 视窗 ， 具 体 角色 任务 分 析 如 图 5-29 所 示 。 


《本 
发 出 对 话 ， 要 求 输入 数字 


和 
同步 切换 造型 
二 is 


有 型 
图 5-29 人 任务 分 析 图 


身 : 算法 设计 

根据 任务 分 析 , 为 了 实现 小 猫 问候 语 与 天 气 状况 对 应 ， 可 以 定义 一 个 列表 “问候 ” ， 
包 所 有 问候 语 初始 化 到 列表 中 ， 再 定义 一 个 变量 “编号 ”， 通 过 “编号 ”变量 值 将 角 
色 造 型 和 列表 内 容 一 一 对 应 ， 具 体 设计 如 表 5-6 所 示 。 
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表 5-6 算法 设计 


列表 ( 问候 ) 


造型 编号 项 目 号 
1 天 气 晴朗 ， 出 去 走 走 吧 ! 
2 2 今天 风 大 ， 不 要 被 大 风 刮 跑 了 哦 ! 
5 天 气 凉 更 ， 去 户外 散 散步 ! 
4 变量 值 雨 太 大 了 ， 带 好 雨具 出 门 哦 ! 
5 雷雨 天 气 ， 一 定 要 注意 安全 | 
6 6 快 看 ! 多 么 美的 彩虹 | 
7 下 雪 啦 ! 出 去 打 雪 仗 咯 ! 


Ds nsmy 


依据 具体 的 任务 分 析 和 算法 设计 ， 主 要 使 用 “ 侦 测 ”“ 数 据 ”“ 外 观 ” 几 个 模块 中 
的 积木 ， 以 此 控制 角色 同步 切换 造型 ， 并 能 从 列表 中 显示 对 应 编号 的 提示 语 ， 具 体 肢 
本 规划 如 表 5-7 所 示 。 


表 5-7 脚本 规划 
任务 描述 Scratch 积木 


单 击 条 运行 程序 遇 
i 。。 | 匡 J 到 当 房 被 单 击 ， 广 播 消息 
对 话 ， 接 收 键盘 输入 数字 As 二 


消息 
i 初始 化 变量 ， 取 出 列表 项 目 内 容 


当 接 收 到 医改 当 接 收 到 …… 

切换 造型 将 造型 切换 为 …… 

单 击 咎 运行 程序 当知 被 单 击 

重复 切换 造型 相对 EE 将 造型 切换 为 ….， 变 量 


当 接收 到 匡 玉 对 当 接收 ……， 停 止 其 他 脚本 
停止 造型 切换 ， 定 格 造型 将 造型 切换 为 ……， 变 量 


谷 谷 加工 护 
01 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 遥 控 天 气 ( 初 ).sb2” 文 件 。 

02 ”新建 变 量 选择 角色 “小 猫 ”， 在 “数据 ”模块 中 单 击 “ 建 立 一 个 变量 ”按钮 ， 新 
建 全 局 变量 “编号 ”， 取 消 勾 选 ， 设 置 舞 台 不 显示 。 

03 新建 列表 选择 角色 “小 猫 ”， 在 “数据 ”模块 中 单 击 “ 建 立 一 个 列表 ”按钮 ， 新 
建 列表 “问候 ”， 手 动 输入 项 目 内容 ， 并 取消 勾 选 ， 设 置 舞台 不 显示 。 


121 器 


0 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


04 输入 “编号 ” 选择 “ 侦 测 ”模块 ， 
使 用 积木 “询问 …… 并 等 待 ” 和 
“回答 ”完成 变量 “编号 ”的 赋值 ， 
脚本 如 图 5-30 所 示 。 
05 广播 消息 选择 角色 “小 猫 ”， 自 
定义 广播 消息 “已 选择 ”， 其 他 
角色 添加 GE 事件。 
06 切换 造型 使 用 变量 “编号 ”, 切 SW 
换 角色 “天 气 视窗 ”和 “天 气 图 标 ” 区 
的 造型 ， 脚 本 如 图 5-31 所 示 。 
07 显示 问候 语 选择 角色 “小 猫 ”， 
从 “外观 "模块 拖 入 积木 "说 ……”， 
按 图 5-32 所 示 操 作 ， 显 示 与 天 气 对 应 的 问候 语 。 


当 接收 到 已 选择 


停止 角色 的 其 他 脚本 


将 六 型 切 摊 为 合生 


“天 气 视窗 ”脚本 “天 气 图 标 ” 肢 本 
图 5-31 切换 造型 


列 


5-32 ”设置 显示 问候 语 
08 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 将 文件 以 “遥控 天 气 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


(办 知识 库 


yxHHD 1. 列表 

列表 与 变量 都 是 数据 存储 的 方式 ， 列 表 相 当 于 高 级 语言 (如 C 语言 ) 中 的 数组 ， 新 
建 一 个 列表 ， 就 在 计算 机 内 存 中 开辟 一 组 连续 的 存储 单元 。 因 此 列表 一 次 能 存储 多 个 
数据 ， 列 表 有 名 称 、 长 度 、 项 目 号 等 属性 ， 可 以 对 列表 进行 添加 项 目 、 插 入 项 目 、 删 
除 项 目 、 替 换 项 目 、 测 出 列表 长 度 等 操作 。 
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HB 2. 列表 相关 积木 
列表 相关 积木 说 明 如 表 5-8 所 示 。 
表 5-8 ”列表 相关 积木 说 明 


名 称 作用 
添加 列表 项 目 将 内 容 添加 到 列表 最 后 
删除 列表 项 目 删除 指定 的 列表 项 目 
插入 项 目 将 内 容 插 入 列表 指定 位 置 
替换 项 目 将 内 容 替 换 原 有 列表 项 目 
取出 列表 项 目 读 取 列表 中 指定 项 目 
测量 列表 长 度 统计 列表 的 项 目 数 量 
判断 列表 包含 内 容 判断 列表 中 是 否 包 含 指定 内 容 
显示 列表 在 舞台 中 显示 列表 
隐藏 列表 在 舞台 中 隐藏 列表 


(1) 制作 新 龟 免 赛跑 动画 ， 设 计 乌 龟 和 兔子 的 对 话 ， 尝 试 将 两 个 动物 的 对 话 内 容 定 
义 成 列表 ， 结 合 变 量 来 引用 列表 中 对 应 的 对 话 内 容 。 
(2) 尝试 改编 “遥控 天 气 " 程 序 , 不 用 数字 键 选择 天 气 , 改 成 小 猫 想象 的 天 气 随机 出 现 。 


名 5.3 运算 


众所周知 ， 计 算 机 能 进行 加 、 减 、 乘 、 除 等 运算 ， 程 序 如 何 实现 计算 ， 其 实 需要 
用 到 运算 符 ， 用 来 进行 算术 计算 的 运算 符 就 是 算术 运算 符 。 计 算 机 除了 算术 计算 外 ， 
还 能 进行 大 小 比较 ， 逻 辑 判 断 。 那 么 用 于 比较 大 小 的 运算 符 叫 关系 运算 符 ， 用 来 逻辑 
判断 的 运算 符 叫 逻辑 运算 符 。 


9 5.3.1 数学 运算 


在 Scratch 中 进行 算术 计算 ， 和 数学 中 的 运算 一 样 ， 需 要 相应 的 

运算 操作 符 ， 即 +、- 、*( 乘 )、/ 除 )， 注 意 乘除 不 同 于 数学 中 的 

表示 方法 ， 在 “运算 ”模块 中 有 对 应 的 积木 。 

国 宗 列 。 泳池 面积 国 屿 3 和 
暑假 的 一 天 ，Amy 和 Judy 两 位 好 朋友 ， 相 约 来 到 沙滩 游泳 ， 条- 河 ， 看 视频 
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池 游 泳 ，Judy 想 要 知道 游泳 池 面 积 有 多 大 ， 她 测量 出 游泳 池 的 长 和 宽 ，Amy 学 习 过 
Scratch 编程 ， 这 可 难 不 倒 他 ， 输 入 长 和 宽 的 值 ， 就 能 快速 准确 地 计算 出 面积 ， 效 果 如 
5-33 所 示 。 


图 5-33 作品 “泳池 面积 ”效果 图 


案例 涉及 2 个 人 物 角色 Amy 和 Judy， 编 程 实现 两 人 对 话 ，Judy 角色 中 输入 游泳 
池 的 长 和 宽 ， 然 后 添加 算术 表达 式 ， 计 算出 泳池 面积 ， 最 后 以 角色 Amy 说 话 的 方式 显 
示 结 果 ， 任 务 分 析 如 图 5-34 所 示 。 


来 回 游 动 ， 对 话 
输入 泳池 长 和 宽 


EE 交流 对 话 
Pre 


图 5-34 “泳池 面积 ”任务 分 析 图 


泳池 面积 


身 2. 脚本 规划 


本 案例 角色 Judy 重复 移动 ， 定 义 变量 “长 ”“ 宽 ”和 “面积 ”， 输入 长 、 宽 的 
值 ， 广 播 消息 ， 通 过 “事件 ”“ 侦 测 ”“ 数 据 ”模块 中 的 积木 实现 。 关 键 在 于 编写 角 
色 Amy 的 脚本 ， 用 来 计算 面积 ， 并 输出 结果 ， 详 细 脚 本 分 析 如 表 5-9 所 示 。 
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表 5-9 脚本 规划 


任务 描述 


Scratch 积木 


单 击 息 运 行程 序 攻取 当 和 包 被 单 击 ， 广 播 消息 
se 重复 游 动 ， 输 入 长 和 宽 “| 芽 王 看 询问 ,回答 
® 广播 消息 酸 E 到 初始 化 变量 
Sy 当 接收 到 …… ee 
人 计 证 交流 匡 了 对 当 接收 到 
当 接 收 到 …… 当 接收 到 广播 消息 
计算 面积 ， 变 量 赋值 。 ”| 若 对 将 面积 设 定 为 …… 
输出 结果 ”| 嘱 : 旨 乘法 运算 ， 连接 …… 和 …… 


0 驴 加 工 坟 


01 打开 文件 运 


运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 泳 池 面 积 ( 初 ).sb2” 文 件 。 


02 ”查看 脚本 在 角色 区 选择 角色 ， 查 看 角色 对 应 的 脚本 ， 如 图 5-35 所 示 。 


当 接 收 到 ans 


当 接 收 到 ask 
i 灿 可 以 ， 请 输入 泳池 的 长 和 高发 2 下 区 


广播 ans “并 等 待 


Judy 脚 本 


5-35 角色 脚本 


03 选择 乘法 运算 选择 角色 里 动 
| Ba 


四 


积木 “将 
按 图 


5-36 所 示 ， 选 择 乘法 用 


04 计算 面积 从 a 模块 拖 oD 
大 变量 “长” 和“ jy 斌 CD 


算 面积 ,脚本 如 图 5-37 py 


| 人 


图 5-36 选择 乘法 运算 
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05 输出 结果 从 “外 观 ” 模 块 拖 入 积木 “说 ……”， 输出 变量 “面积 ”的 值 ， 脚 本 如 
5-38 所 示 。 


图 5-37 计算 面积 图 5-38 输出 结果 
06 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 将 文件 以 “泳池 面积 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


9 5.3.2 关系 运算 


关系 运算 ， 其 实 就 是 比较 运算 ， 用 来 比较 两 个 数值 的 大 小 , 对 ， 国 
应 的 运算 符 有 <( 小 于 )、=( 等 于 )、>( 大 于 )， 与 算术 运算 符 一 es 
用 关系 运算 符 连接 的 式 子 叫 关系 表达 式 ， 而 关系 表达 式 的 结果 只 有 让 
“ 真 "或 “ 假 ”， 比 如 “5>3” 表 达 式 的 结果 为 真 ，“2*3=4” 素 本 
达 式 的 结果 为 假 。 


图 案例 7 ”小 猴 挑 水 果 Eee 


1 只 聪明 的 小 猴 ，3 种 水 果 任 他 挑选 ， 小 猴 想 挑选 出 最 大 的 水 果 ， 在 Scratch 中 能 
帮助 小 猴 实 现 这 个 愿望 吗 ? 首先 分 别 输入 3 个 水 果 的 重量 ， 然 后 让 程序 帮助 小 猴 比 较 
重量 ， 最 终 挑选 出 最 重 的 水 果 ， 效 果 如 图 5-39 所 示 。 


图 5-39 作品 “小 猴 挑 水 果 ” 效 果 图 


as 


1. 任务 分 析 
本 案例 有 5 个 角色 ， 分 别 是 小 猴 、3 个 水 果 ， 还 有 “开始 ”按钮 。 单 击 “ 开 始 ” 
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按钮 启动 程序 ， 分 别 输入 水 果 的 重量 ， 当 输入 完成 后 小 猴 面向 水 果 ， 而 且 会 自动 判断 ， 
选择 最 重 的 水 果 ， 把 水 果 移 到 小 猴 面前 ， 具 体 分 析 如 图 5-40 所 示 。 

一 [a 


单 击 开始 
比较 大 小 ， 发 出 消息 


交互 输入 水 果 重量 
水 条理 
小 猴 面 向 水 果 


初始 化 位 置 
a 接收 消息 ， 移 动 位 置 


5-40 “小 猴 挑 水 果 ” 任 务 分 析 图 


羽 2. 算法 设计 


本 案例 的 核心 问题 是 如 何 比 较 3 个 水 果 的 重量 大 小 ， 其 实 就 是 从 3 个 数 中 找到 最 
大 数 ， 需 要 定义 3 个 变量 ， 分 别 为 “西瓜 重量 ”“ 桃 子 重量 ”“ 草 莓 重量 ”， 并 给 变 
量 赋值 ， 然 后 使 用 关系 运算 对 变量 两 两 比较 ， 最 终 找 出 最 重 的 水 果 ， 算 法 流程 图 如 图 
5-41 所 示 。 


图 5-41 算法 流程 
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羽 3. 脚本 规划 


本 案例 通过 单 击 “ 开 始 " 按 钮 运行 程序 ,在 角色 “小 猴 " 中 给 变量 输入 重量 ,再 回 到 “ 开 
始 ” 按 钮 的 脚本 中 进行 比较 ， 最 终 将 找到 的 最 大 值 反 馈 给 相应 的 水 果 角 色 ， 具 体 脚 本 


规划 如 表 5-10 所 示 。 


表 5-10 脚本 规划 


任务 描述 
单 击 角色 运行 
广播 开始 消息 


开始 比较 大 小 


接收 到 输入 完 变 量 的 消息 


Scratch 积木 


夸 33 到 | 当 角色 被 单 击 时, 广播 “开始” 


当 接 收 到 
上 ED 目 选择 结构 


a ee 
于] 至 当 筷 被 单 击 

变量 赋值 为 0 

当 接收 到 …… 
[ED 站 询问 ， 口 答 

变量 赋值 

匡 3 双 当 和 被 单 击 

本 到 移 到 x… yy 


单 击 入 初始 化 变量 


接收 到 开始 消息 
分 别 输入 水 果 重 量 


单 击 息 初始 化 位 置 


接收 相应 消息 
移动 小 猴 面 前 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 小 猴 
挑 水 果 ( 初 ).sb2” 文 件 。 

02 查看 脚本 在 角色 区 选择 角色 ， 查 看 各 个 
角色 对 应 的 脚本 ， 调 试 程序 。 

03 搭建 结构 选择 角色 “开始 ”， 按 照 算法 
设计 ， 搭 建 谋 套 选择 结构 ， 脚 本 如 图 5-42 
所 示 。 
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当 接收 到 …… 
移 到 x…… ;Ye 


当 接 收 到 挑选 


图 5-42 ”搭建 说 套 选择 结构 
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04 添加 条 件 选择 “运算 ”模块 中 的 4 可 "积木 
添加 比较 运算 ， 脚本 如 图 5- 43 所 示 。 

05 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 将 文件 以 “小 
猴 挑 水 果 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


9 5.3.3 ”逻辑 运算 


使 用 关系 运算 可 以 作为 判断 的 条 件 ， 但 有 
时 条 件 不 止 一 个 ， 比 如 表示 一 个 两 位 数 n， 在 数 
学 中 可 以 用 9<n<100 表示 ， 在 Scratch 中 无 法 
如 此 表示 ， 需 要 用 到 n>9 和 n<100 两 个 关系 运 
算 ， 必 须要 让 这 两 个 表达 式 同时 成 立 ( 真 值 )， 
这 就 需 用 使 用 逻辑 运算 。Scratch 中 逻辑 运算 有 
“与 ”“ 或 ”“ 不 成 立 ”3 种 运算 。 图 5-43 ”添加 比较 运算 
国 案 殉 8 判断 闻 年 


小 猫 遇 到 一 个 难题 ， 不 知 如 何 判断 半年 ， 找 到 聪明 的 小 博士 。 只 要 输入 需要 判断 
的 年 号 ， 小 博士 便 迅速 做 出 判断 ， 回答 是 否 是 头 年 ， 效 果 如 图 5-44 所 示 。 


~ 


图 5-44 ”作品 “判断 半年 ”效果 图 


, 身 ;， 任务 分 析 


本 案例 只 有 小 博士 1 个 角色 ， 程 序 运行 时 ， 要 求 从 键盘 输入 年 号 ( 数字 )， 然 后 程 
序 判断 输入 的 数字 是 否 是 半年 ， 输 出 相应 的 结果 ， 角 色 任 务 分 析 如 图 5-45 所 示 。 
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开始 程序 ， 输 入 年 号 
、 {i 和 
说 话 显示 结果 


图 5-45 “判断 闻 年 ”任务 分 析 图 


判断 站 年 


» 2. 算法 设计 

解决 本 案例 ， 首 先 要 了 解 何 为 闽 年 ， 就 是 年 号 能 被 400 整除 ， 或 者 年 号 能 被 4 整 
除 但 不 能 被 100 整除 , 这 两 种 情况 下 的 年 号 都 是 头 年 。 显 然 可 以 通过 筷 套 选择 进行 第 选 ， 
判断 是 否 是 半年 。 但 是 除 此 方法 之 外 ， 还 可 以 使 用 逻辑 运算 的 方式 解决。 


一 人 一 ， 


根据 头 年 的 定义 ， 可 以 列 出 下 面 3 个 关系 表达 式 。 
GD 年 号 除 以 400 的 余数 =0 

@) 年 号 除 以 4 的 余数 =0 

图 年 号 除 以 100 的 余数 =0 

因此 ， 下 述 两 种 情况 都 能 断定 是 头 年 。 

A: 加 成 立 

B:，@@ 成 立 ， 且 @@ 不 成 立 

故此 ， 只 要 A 或 B 其 一 成 立 ， 就 能 断定 是 半年 。 


3. 脚本 规划 

本 案例 需要 定义 变量 “年 号 ”, 使 用 询问 和 回答 从 键盘 中 输入 数字 , 赋值 给 变量 “年 
号 ”， 然 后 依据 算法 分 析 ， 编 写 逻 辑 运 算 表达 式 作为 判定 闽 年 条 件 ， 最 终 输 出 结果 ， 
具体 脚本 规划 如 表 5-11 所 示 。 


表 5-11 脚本 规划 


Scratch 积木 
当知 被 单 击 


单 击 启 开 始 程序 询问 ， 回 答 
输入 年 号 | pe 将.….. 设 定 为 …… 
计算 判断 | pp 虽 . i 


输出 结果 
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得 加 工 坊 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 判 断 半 年 ( 初 ).sb2” 文 件 。 
本 查看 脚本 在 角色 区 选择 角色 ， 查 看 各 个 角色 对 应 的 脚本 ， 调 试 程序 。 
03 ”搭建 结构 选择 角色 “开始 ”, 按照 算法 设计 , 搭建 程序 结构 , 脚本 如 图 5-46 所 示 。 
04 比较 运算 选择 “运算 ”模块 中 的 人 年 ? 积 木 , 添加 比较 运算 , 脚本 如 图 5-47 所 示 。 


眉 加 上 请 输入 年 吕 (如 2000) 电 让: 


图 5-46 搭建 结构 图 5-47 ee 


05 逻辑 运算 选择 “运算 ”模块 中 的 起 5B E39 7B 积木， 添加 逻辑 运算 ， 肢 
本 如 图 5-48 所 示 。 


图 5-48 ”添加 逻辑 运算 
06 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 将 文件 以 “判断 闻 年 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


人 9 5.3.4 字符 运算 
序 中 除了 有 数学 运算 、 关 系 运算 、 逻 辑 运 算 外 , 还 有 一 个 专门 针对 字符 ( 字符 串 ) 

的 运算 ， 即 字符 运算 ， 而 且 Scratch 还 能 支持 中 文 。 字 符 运算 包括 字符 串 连 接 、 取 字符 
串 中 某 个 字符 ， 以 及 计算 字符 串 长 度 等 运算 。 
国 宗 网 了 词语 接龙 

知 会 小 姑娘 聪明 伶俐 ， 想 和 大 家 玩 词语 接龙 游戏 ， 她 先 随 机 说 出 一 词 ， 然 后 你 

一 词 进行 接龙 , 接龙 正确 则 继续 输入 下 一 个 词语 , 直至 接龙 失败 , 提示 “游戏 结束 |! 后 
ey 效果 如 图 5-49 所 示 。 
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图 5-49 作品 “词语 接龙 ”效果 图 


ms 


羽 . 任务 分 析 


本 案例 有 1 个 角色 小 女孩 ， 程 序 运 行 时 ， 角 色 “ 知 会 ”随机 说 出 一 个 词 ， 然 后 需 
要 从 键盘 输入 词语 进行 接龙 ， 输 入 过 程 中 进行 判断 ， 如 果 接 龙 正 确 则 继续 进行 ， 直 到 
接龙 失败 ， 角 色 任 务 分 析 如 图 5-50 所 示 。 


pI 


本 By 开始 程序 ,随机 说 出 一 记 
~ 和夫 入 汉语， 二 到 和 了 
词语 接龙 [i 说 游戏 失败 ， 显 示 成 绩 


图 5-50 “词语 接龙 ”任务 分 析 图 
身 2. 算法 设计 


本 案例 有 两 个 问题 需要 解决 ， 一 是 小 女孩 知 会 如 何 随 机 说 出 词语 ， 二 是 如 何 判断 
接龙 是 否 正确 。 其 实 第 一 个 问题 ， 可 以 建立 一 个 列表 ， 将 备 选 词语 存放 到 列表 中 ， 然 
后 随机 取出 项 目 即 可 实现 ， 第 二 个 问题 就 需要 用 到 取 字 符 运 算 ， 取 出 上 一 词语 最 后 一 
个 字符 ， 再 取出 本 次 输入 词语 的 第 一 个 字符 ， 两 者 进行 比较 ， 如 果 相 同 则 满足 条 件 ， 
游戏 继续 , 否则 游戏 结束 。 因 此 , 本 案例 需要 定义 2 个 变量 、2 个 列表 , 如 表 5-12 所 示 。 


表 5-12 定义 变量 和 列表 


用 于 存储 临时 输入 的 词语 
统计 词语 接龙 的 有 效 词语 个 数 


从 中 随机 抽取 一 词 作为 开始 词语 
显示 正确 接龙 的 词语 
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身 3. 脚本 规划 


3 国 》 第 5 章 了 解 编程 运算 


依据 上 述 的 任务 分 析 和 算法 设计 ， 需 要 综 “运算 ”“ 控 制 ”“ 数 据 ” 模 块 
中 的 积木 ， 具体 脚本 规划 如 表 5-13 所 示 。 


多 加 工 坊 


02 


打开 文件 运行 
“词语 接龙 ( 初 
查看 脚本 在 角 


中 
“ 久 


表 5-13 脚本 规划 


任务 描述 Scratch 积木 


当 筷 被 单 击 
随机 说 出 一 个 词语 列表 初始 化 ， 随 机 取 列 表 项 
务 色 说 守 渤 帮 目 ， 变 量 初始 化 
输入 错误 ， 提 示 洲 戏 结 来 “| 四 次 问 ,四 答 
显示 最 终 成 绩 本 如果 …… et 否则 

| 本 到 第 … 个 字符 ,，…… i 


单 击 牌 开始 程序 


于 备 选 词 库 


本 Scratch 软件 ， 打 开 
js” 文件 。 
色 区 选择 角色 ， 查 看 


各 个 角色 对 应 的 脚本 ， 调 试 程序 。 
搭建 结构 选择 角色 “开始 ”， 按 照 
算法 设计 ， 搭 建 媒 套 选择 结构 

本 如 图 5-51 所 示 。 

取 字符 运算 选择 “运算 ”模块 中 的 
内 
词语 的 尾 字 符 和 本 次 输入 的 第 1 个 


图 5-51 搭建 结构 


木 ， 分 别 取出 上 个 


字符 ， 脚 本 如 图 5-52 所 示 。 FE 
添加 条 件 选择 “运算 ”模块 中 的 


《于 积木 ， 添 力 
5-53 所 示 。 


自问 
正确 处 理 


0 比较 运算 ， 脚 本 如 第 时 的 K 开 
图 5-53 ”比较 运算 


久 
完善 程序 根据 算法 设计 ， 分 别 编写 正确 处 理 与 错误 处 理 的 脚本 ， 如 图 5-54 所 示 。 


已 洲 戏 结束 ! 【2 号 


长 度 “ 设 定 为 ”词语 接龙 ”的 项 目 数 


连接 下 生 和 连接 发 度 和 有 下 个 秒 


错误 处 理 
图 5-54 ”完善 程序 
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0 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 
07 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 将 文件 以 “词语 接龙 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 。 


(DS 知识 库 
yxHHD 1， 运算 符 
在 Scratch 中 提供 的 运算 符 有 很 多 ， 概 括 起 来 有 算术 运算 符 、 关 系 运算 符 、 逻 辑 运 
算 符 、 字 符 运算 符 , 还 有 一 些 特殊 的 函数 运算 ,下 面 列举 一 些 特 殊 运 算 符 , 如 表 5-14 所 示 。 
表 5-14 运算 符 
功能 描述 | 实例 | 本 

求 两 数 相 除 的 余数 ”| CRE9 
将 小 数 四 舍 五 入 
求 随机 数 ath 
求 一 个 数 的 绝对 什 

求 一 个 数 的 平方 根 
小 数 向 下 取 整 
小 数 向 上 取 整 
字符 串 连 接 运算 
0 取 字 符 * © 1733: EE9) 城 
测字 符 串 的 长 度 5 


A 


: . 
= | [】 SS 
EE 
日 
中 3 lan 
; 寥 
人 


© 


中 | 四 | 上 | 上 | 己 | 人 | 一 


HB 2， 逻辑 运算 


逻辑 运算 又 称 布尔 运算 ， 在 Scratch 中 有 与 运算 、 或 运算 和 非 运算 ， 逮 辑 运算 不 同 
于 数学 计算 ， 例 如 A 和 B 两 个 逻辑 值 进行 逻辑 运算 ， 运 算 结果 如 表 5-15 所 示 。 
表 5-15 ”逻辑 运算 


(1) 试 着 修改 案例 “泳池 面积 ”， 除 了 输入 长 和 宽 ， 再 输入 泳池 的 深度 ， 然 后 计算 
装 满 泳 池 需 要 多 少 升水 。 
(2) 编写 程序 ， 输 入 一 个 整数 ， 判 断 这 个 数 是 偶数 还 是 奇数 ， 并 添加 一 个 角色 ， 让 


角色 说 出 正确 结果 。 
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一 个 复杂 的 程序 往往 需要 很 长 、 很 复杂 的 代码 ， 而 把 这 些 

@e 代码 全 部 编写 在 一 段 脚本 中 , 不 但 不 好 理解 , 也 不 好 测试 和 调试， 

ES 如 果 把 程序 按照 实现 不 同 的 功能 划分 成 不 同 的 小 过 程 ， 就 简单 
明了 。 

PX © 本 章 一 起 学 习 Scratch 脚本 区 “更 多 积木 ”的 功能 ， 通 过 

绘制 变化 莫 测 的 图 形 , 探究 “过程 ” 在 程序 设计 中 的 便捷 与 乐趣 。 


EE 创建 简单 过 程 ( 定义 过 程 、 调 用 过 程 ) 
{> 使 用 参数 过 程 ( 添加 参数 、 控 制 参数 ) 


巧 用 过 程 嵌 套 ( 伐 套 其 他 过 程 、 族 套 过 程 本 身 ) 


$。 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 


和 6.1 创建 简单 过 程 


一 个 任务 的 程序 很 多 、 很 复杂 时 ， 可 以 将 整体 功能 划分 为 多 个 部 分 ， 使 用 “ 制 
作 新 的 积木 ”定义 “过 程 ”分 别 实现 ， 最 后 将 各 个 “过 程 ”合并 在 一 es 这 样 操作 能 
让 程序 更 加 清晰 ， 更 容易 调试 。 


归 6.1.1 定义 过 程 


在 使 用 “过 程 ”完成 任务 时 ， 首 先 要 使 用 “更 多 积木 ”模块 中 
的 “制作 新 的 模块 ”创建 一 个 过 程 。 过 程 创建 后 ， 就 可 以 使 用 脚本 
区 的 积木 来 定义 过 程 。 
国 康 例 1 等 边 = 角形 

在 Scratch 中 定义 过 程 绘制 一 个 等 边 
三 角形 ， 执 行 该 过 程 时 ， 每 次 都 会 在 指定 
的 位 置 绘制 大 小 、 颜 色 、 粗 细 相 同 的 等 边 
三 角形 ， 效 果 如 图 6-1 所 示 。 


研究 室 
1. 任务 分 析 
首先 设置 舞台 背景 ， 删除 “小 猫 ” 角色 、 添 加 Pencil( 铅笔 ) 角色 。 在 Pencil 角色 中 ， 


创建 一 个 过 程 用 来 控制 图 形 的 位 置 、 颜 色 、 线 条 粗细 等 ; 创建 另 一 个 过 程 实现 等 边 三 
角形 的 绘制 ， 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 6-2 所 示 。 


/和 驳 - 国 
和 一 
一 


图 6-2 任务 分 析 图 


图 6-1 作品 “等 边 三 角形 ”效果 图 


绘制 三 角形 
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羽 2. 脚本 规划 


本 案例 中 ， 所 有 脚本 都 在 Pencil 角色 中 完成 。 如 表 6-1 所 示 ，CSH 过 程 中 定义 
了 清 屏 、 角 色 位 置 和 方向 、 画 笔 状态 、 颜 色 、 大 小 功能 。SJX 过 程 则 是 将 移动 和 右 转 
120。 角 重复 3 次 ， 绘 制 1 个 等 边 三 角形 。 


表 6-1 脚本 规划 


Scratch 积木 


执行 CSH 过 程 : 制作 新 的 积木 (CSH) 


_。 清 屏 、 到 达 指定 位 置 和 方向 | 有 本 移动 xy 坐标 
落笔 清空、 抬 笔 、 设置 画笔 颜色 、 
设置 笔触 颜色 、 粗 细 设置 画笔 大 小 


制作 新 的 积木 (SJX) 
重复 执行 …… 次 
有 EEE] 移动 、 转 角 


舞台 背景 执行 SJX 过 程 : 


绘制 1 个 等 边 三 角形 
WM ni 


01 设置 背景 角色 新 建 Scratch 项 目 ， 添 加 背景 ， 删 除 “ 小 猫 ” 角 色 ， 单 击 “ 从 角色 
库 中 选取 角色 ”按钮 令 ， 在 “角色 库 ” 中 找到 并 添加 新 角色 Pencil。 

02 新 建 初始 化 过 程 选中 Pencil 角色 ， 按 图 6-3 所 示 操 作 ， 制 作 新 的 积木 ， 此 时 “ 制 
作 新 的 积木 ”区 会 出 现 紫 色 CSH 过 程 。 


脚本 | 造型 | 声音 


| 医 : [Es 
| Be | Ea 
| 国 习 
| [Ea 


| 医 下 


制作 新 的 积木 


图 6-3 新建 初 始 化 过 程 


03 定义 初始 化 过 程 按 图 6-4 所 示 ， 定 义 初始 化 过 程 ， 根 据 需 要 设置 角色 和 画笔 的 
状态 。 
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清空 画布 上 的 内 容 
处 于 落笔 状态 


2 月 一 一。 设置 画笔 的 颜色 为 红 1 
图 6-4 ”定义 初始 化 过 程 
04 定义 三 角形 过 程 Pet 新 建 SJX 过 程 ， 按 如 图 6-5 所 示 ， 添 
加 绘制 等 边 三 角形 的 脚本 积 
05 保存 文件 按 图 6- ee 测试 过 程 ， 将 作品 保存 为 “等 边 三 角形 .sb2” 文件 。 


Se ~ 7 


we, 


向 右 旋转 4 攻 了 D 度 


图 6-5 定义 三 角形 过 程 图 6-6 ”测试 过 程 


人 9 6.1.2 ”调用 过 程 


使 用 “制作 新 的 积木 ”功能 ， 可 以 将 任何 一 个 任务 的 程序 积木 
打包 成 一 个 “过 程 ”， 在 需要 时 随时 调用 ， 这 样 的 做 法 使 得 程序 编 
写 更 便捷 、 结 构 更 清晰 、 测 试 更 高 效 。 


国 宗 人 2 正 多 边 形 排 排 坐 画 ， 
在 Scratch 中 打开 “ 正 多 边 形 排 排 

坐 .sb2” 文 件 ，Pencil 角色 脚本 中 已 

经 定义 好 了 4 个 过 程 ， 分 别 是 初始 化 | | 雪 

(CSH)、 正 方形 (ZFX)、 正 六 边 形 (LBX) 

和 圆 形 (YUAN)。 调 用 这 些 过程 ， 按 照 


任意 顺序 在 舞台 上 组 合 这 些 图 形 ， 如 图 


6-7 所 示 ， 上 顺序 为 正方 形 、 正 六 边 形 和 
圆 形 。 图 6-7 ”作品 “ 正 多 边 形 排 排 坐 ”效果 图 
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首先 对 原作 品 进行 分 析 ， 读 懂 作 品 的 构成 及 积木 功能 。 初 始 化 、 正 方形 、 正 六 边 
形 和 圆 形 过 程 已 经 定义 好 了 ， ae 个 图 形 后， 如何 将 角色 对 象 移 到 下 
一 个 图 形 的 位 置 ， 最 后 将 过 程 进 行 任务 分 析 如 图 6-8 所 示 。 


/吉英 


| 初始 化 | 


| 已 定义 的 过 程 { 3 不 图形 | 


/证 X 新 6 过 程 | | 过 流 6D ] 


正 多 边 形 排 排 坐 
区 


图 6-8 任务 分 析 图 
D2. 脚本 规划 


首先 在 Pencil 角色 中 定义 过 渡 (GD) 过 程 ， 由 拾 笔 、 移 动 和 落笔 3 个 积木 组 成 ; 再 
根据 任务 要 求 ， 按 照 顺序 调用 定义 好 的 5 个 过 程 ， 完 成 3 个 图 形 任意 顺序 的 组 合 。 任 
务 脚本 分 析 如 表 6-2 所 示 。 


表 6-2 脚本 规划 
舞台 | 角色 | 任务 描述 Scratch 积木 
已 有 过 程 : 
初始 化 — 
绘制 三 角形 、 正 六 边 形 和 圆 形 
也 . 7 4 积 
定义 GD 过 程 ， 木 (GD) 
抬 笔 、 向 右 移动 、 落 笔 -一 移动 
Pencil = 
法 诉 起 旦 当 单 
省 抽 单 击 启运 行程 序 : 四 当 包 被 
AX ES 依次 调用 过 程 
和 上 时 现 二 区 形 让 从 边 | 天 村 60 一 LE 
形 和 圆 形 的 排列 GayUAN 
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SS 加 工 坊 


01 定义 过 渡 过 程 运行 
Scratch 软件 ， 打 开 “ 正 
多 边 形 排 排 坐 .sb2" 文件 ， 
选中 Pencil 角 色 , 按 图 6-9 
所 示 , 定义 过 渡 (GD) 过 程 。 


02 组 合 积木 按 图 6-10 所 添加 事件 积木 
示 ， 从 脚本 区 添加 代码 和 初始 化 画布 和 画笔 
过 程 ， 完 成 图 形 的 组 合 。 绘制 正方 形 


移 到 正六 边 形 的 起 点 位 置 
绘制 正六 边 形 

移 到 圆 形 的 起 点 位 置 
绘制 圆 形 


03 测试 保存 运行 程序 ， 根 
据 图 形 排列 效果 适当 调整 
参数 ,调试 后 将 作品 保存 。 


图 6-10 组合 积木 


( 哆 知识 库 


yxHHB 1. 使 用 过 程 的 意义 

用 过 程 的 思维 解决 复杂 问题 的 本 质 就 是 “分 而 治之 ”， 即 将 一 个 复杂 的 问题 分 解 
成 多 个 子 过 程 分 别 解决 、 独 立 测 试 ， 最 后 将 这 些 子 过 程 整合 在 一 起 ， 从 而 解决 了 最 初 
的 问题 如 图 6-11 所 示 , 虽然 两 种 方法 都 可 以 绘制 出 正方 形 , 但 使 用 过 程 显得 更 加 清晰 。 
yxHHD 2. 规范 命名 过 程 名 

通常 使 用 英文 字母 对 过 程 进行 命名 ， 字 母 不 分 大 小 写 。 建 议 选择 能 够 说 明 其 作用 
的 名 称 ， 如 果 你 的 脚本 是 数 月 前 写 的 ， 那 这 个 名 称 要 有 助 你 快速 回忆 起 过 程 的 功能 。 
例如 ， 要 展示 当前 游戏 中 玩家 的 分 数 ， 可 以 将 过 程 命名 为 ShowScore， 如 果 随 意 命名 
为 aaa、bbb， 无 论 自己 还 是 其 他 人 ， 阅 读 此 段 脚本 ， 都 无 法 立刻 明白 该 过 程 的 功能 。 
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» 
向 右 旋转 CE 度 


图 6-11 积木 块 与 过 程 对 应 图 


(1) 分 别 使 用 直接 编程 和 定义 过 程 编程 的 方法 ， 完 成 如 图 6-12 所 示 的 正 多 边 形 排 
列 图 形 ， 说 说 过 程 的 作用 ， 观 察 、 思 考 正 多 边 形 边 数 与 边 长 的 关系 。 

(2) 想 想 完成 图 6-13 所 示 的 图 形 ， 需 要 定义 几 个 过 程 ? 其 中 过 渡 过 程 该 如 何 设计 
脚本 积木 ? 尝试 运用 本 节 所 学 知识 定义 、 调 用 过 程 完成 图 形 绘制 。 


了 COG 入 


图 6-12 作品 “ 正 多 边 形 排列 ”效果 图 图 6-13 作品 “旋转 的 多 边 形 风车 ”效果 图 


六 > 6.2 使 用 参数 过 程 


通过 前 面 的 学 习 ， 我 们 掌握 了 运用 过 程 进行 绘图 ， 但 每 绘制 一 个 图 形 ， 都 需要 定 
义 一 个 新 的 过 程 ， 仍 然 不 够 灵活 。 如 果 为 过 程 添 加 参数 ， 通 过 控制 这 些 参数 ， 就 可 以 
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让 一 个 过 程 实现 绘制 多 个 图 形 的 功能 。 


各 6.2.1 添加 参数 


为 过 程 添加 参数 ， 就 是 根据 具体 任务 将 积木 块 中 的 具体 数值 先 
空 出 来 ， 用 一 个 变量 代替 ， 等 到 运行 时 ， 根 据 需 求 分 别 为 这 些 参 数 
赋值 ，Scratch 会 自动 将 赋 的 值 带 入 过 程 中 执行 。 

国 圭 例 3 ”图 形 万 花 简 

如 图 6-14 所 示 ， 设 计 一 个 绘制 正 多 边 形 的 图 形 万 花 简 过 程 ， 当 运行 这 个 程序 时 ， 
不 仅 可 以 绘制 出 任意 的 正 多 边 形 ， 还 
可 以 控制 该 图 形 大 小 和 线条 的 颜色 、 
粗细 。 


1y 


图 6-14 作品 “图 形 万 花 简 ”效果 图 
? 研究 室 


1. 任务 分 析 

从 任务 的 描述 先 分 析出 哪些 量 是 变化 的 ， 如 绘制 正 多 边 形 前 画笔 的 颜色 和 大 小 、 
图 形 的 边 数 和 边 长 。 如 图 6-15 所 示 ， 在 制作 新 的 积木 时 ， 为 过 程 中 变化 的 量 添加 参数 ， 
并 在 定义 过 程 时 用 这 些 参数 分 别 代替 具体 的 数值 ， 最 后 在 调用 过 程 时 ， 分 别 为 这 些 参 


数 赋值 。 
形 万 花 简 
Hp 


图 6-15 任务 分 析 图 


ED 一 


到 
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羽 2. 脚本 规划 


任务 脚本 分 三 个 部 分 ， 分 别 是 定义 CSH 过 程 、 
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定义 DBX 过 程 和 调用 。 如 表 6-3 


所 示 , 在 定义 CSH 过 程 时 ， 需 要 将 画笔 的 颜色 和 大 小 设置 成 参数 ; 在 定义 DBX 过 程 时 ， 
需要 将 边 长 和 边 数 设置 成 参数 ; 最 后 调用 CSH 和 DBX 过 程 ， 分 别 为 这 些 参数 赋值 。 


表 6-3 脚本 规划 


浅 蓝 背景 


清除 屏幕 


Pencil 


全 加 工 坊 


01 


02 


添加 背景 角色 新 建 Scratch 项 
目 , 添加 淡 蓝 色 背 景 ， 删除 “小 
猫 ” 角色 ， 在 “角色 库 ” 中 找 
到 并 添加 角色 Pencil。 

新 建 初始 化 过 程 选中 Pencil 
角色 ， 按 图 6-16 所 示 操 作 ， 
新 建 初 始 化 过 程 ， 将 过 程 命 
为 CSH， 添 加 参数 colour 和 
lineo 

定义 初始 化 过 程 按 图 
6-17( 左 ) 所 示 ， 添加 初始 化 
只 木 ， 按 图 6-17( 右 ) 所 示 操 
作 ， 用 参数 colour 和 line 分 别 
替换 颜色 和 画笔 大 小 的 数值 。 


定义 CSH 过 程 : 


定义 DBX 过 程 : 
绘制 边 长 为 x 的 正 n 边 形 


单 击 色 运行 程序 : 
绘制 画笔 颜色 为 colour、 大 小 
为 line; 任意 大 小 的 正 多 边 形 


到 达 指 定位 置 和 方向 后 落笔 
画笔 颜色 为 colour、 大 小 为 line 


Scratch 积木 
制作 新 的 积木 (CSH) 
增加 参数 colour 和 line 

移动 x,y 坐标 

清空 、 抬 笔 、 设 置 画 笔 颜 
色 为 colour、 大 小 为 line 
制作 新 的 积木 (DBX) 
增加 变量 x 和 n 
重复 执行 n 次 

移动 x、 右 转 360/n® 


依次 调用 过 程 CSH 一 
LFX, 分 别 多 合 参数 赋值 


添 hn 一 个 数字 参数 : 
添加 一 个 字符 串 参 数 : (| 
添加 一 个 布尔 参数 : 地 
添加 文本 标签 妹 
I 7 二 

确定 取消 


6-16 新建 初始 化 过 程 
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CSH colour line 


/ CSH colour ' line 


图 6-17 定义 初始 化 过 程 
04 新建 正 多 边 形 过 程 按照 第 2 步 相同 的 操作 ， 新 建 DBX 过 程 ， 如 图 6-18 所 示 ， 
参数 x 表示 边 长 ， 参 数 n 表示 边 数 。 
05 定义 正 多 边 形 过 程 添加 如 图 6-19 所 示 的 积木 ， 完 成 正 多 边 形 的 过 程 定义 。 


图 6-18 新 建 正 多 边 形 过 程 图 6-19 定义 正 多 边 形 过 程 
06 调用 过 程 添加 如 图 6-20( 左 ) 所 示 的 程序 积木 ， 过 程 所 有 的 参数 默认 值 为 1; 按 
图 6-20( 右 ) 所 示 操 作 ， 修 改 colour、line 值 为 30 和 5，n、x 值 为 8 和 40。 


颜色 为 30， 大 小 为 5 
边 长 为 40 的 正八 边 形 


6-20 ”调用 过 程 


07 测试 保存 运行 程序 ， 绘 制 出 一 个 边 长 为 40 的 
正八 边 形 ， 图 形 的 颜色 为 黄色 ， 线 条 粗细 为 
5( 图 6-21)， 保 存 文件 。 


6-21 ”运行 测试 程序 
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他 6.2.2 控制 参数 


在 Scratch 中 新 建 带 参数 的 过 程 后 ， 默 认 参 数值 都 为 1， 运行 
时 需要 根据 具体 任务 为 参数 赋值 。 一 旦 参数 赋值 后 就 又 变 成 了 一 
具体 的 数 ， 在 程序 的 执行 过 程 中 就 不 再 发 生变 化 。 如 果 我 们 用 变量 
的 方式 为 这 些 参数 赋值 ， 程 序 将 变 得 更 加 有 趣 。 


国 案 刚 4 旋转 的 五 彩 多 边 形 
设计 一 个 “旋转 的 五 彩 多 边 形 ” 9 实例 2 旋转 的 五 彩 多 边 形 逢 图 
序 ， 当 程序 运行 时 ， 和 5 名和 一作 全 家 Ms) 
边 长 就 会 大 一 点 ， 颜 色 也 发 生 改变 ， 而 
且 不 断 旋转 ， 直 到 最 大 的 边 长 达到 100 
后 停止 ， 效 果 如 图 6-22 所 示 。 


1y 
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1. 任务 分 析 图 6-22 作品 “旋转 的 五 彩 多 边 形 ”效果 图 


如 图 6-23 所 示 , 定义 一 个 初始 化 和 多 边 形 的 过 程 , 分 别 用 4 个 参数 控制 颜色 粗细 、 
边 数 和 边 长 。 在 调用 过 程 进行 绘图 时 , 画图 粗细 和 正 多 边 形 的 边 数 赋值 后 不 再 发 生变 化 ， 
可 以 使 用 数值 直接 赋值 ， 线 条 的 颜色 、 图 形 的 边 长 则 需要 通过 变量 为 参数 赋值 。 


区 
MD 
下- | 定义 过 程 CSH 上 颜色 :colour， 大 小 :line| 


旋转 的 五 彩 
多 边 形 


图 6-23 ”任务 分 析 图 


A 脚本 规划 


此 任务 的 脚本 都 在 Pencil 角色 中 完成 ， 如 表 6-4 所 示 ， 定 义 过 程 CSH， 将 画笔 的 
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颜色 和 大 小 设置 成 参数 colour 和 line; 定义 过 程 DBX, 将 边 长 和 边 数 设置 成 参数 x 和 mn， 
并 创建 变量 " 边 长 "为 x 赋值 。 在 调用 过 程 绘 图 时 , 需要 添加 语句 控制 颜色 和 边 长 的 变化 ， 
并 通过 设置 条 件 循 环 ， 终 止 程序 运行 。 


夫 6-4 ”脚本 规划 


Scratch 积木 
制作 新 的 积木 (CSH) 
增加 参数 colour 和 line 
移动 xy 坐标 
清空 、 抬 笔 、 设 置 画笔 颜色 
为 colour、 大 小 为 line 
制作 新 的 积木 (DBX) 
增加 参数 x 和 n 
重复 执行 n 次 
移动 x、 右 转 360/n® 
新 建 变量 “ 边 长 ”， 使 
长 为 x 赋值 
单 击 启运 行程 序 : 当 息 被 单 击 
初始 化 ， 设 置 画笔 颜色 和 大 小 ER 调用 CSH， 重复 调用 DBX 
设置 最 小 的 边 长 为 10 7 如 果 .……. 那么 …… 
不 停 绘制 正 多 边 形 图 形 入 长 党 er 


定义 CSH 过 程 : 
清除 屏幕 、 到 达 指定 位 置 和 方向 

落笔 

设置 画笔 颜色 为 colour、 大 小 为 

line 


定义 DBX 过 程 : 
绘制 边 长 为 x 的 正 n 边 形 
添加 变量 “ 边 长 ”， 为 x 赋 值 


局 


Pencil 


浅 蓝 背景 


(1) 边 长 大 于 100 停止 将 边 长 增 
(2) 每 绘制 一 个 边 长 增加 10 加 为 
(3) 每 绘制 一 个 颜色 增加 10 将 画笔 颜色 增加 


(4) 每 绘制 一 个 右 转 20° 右 转 


WN 加 工 坊 


添加 背景 角色 新 建 Scratch 项 目 ， 添 加 淡 蓝 色 篆 景 ， 删 除 “ 小 猫 ” 角 色 ， 添 加 角 
色 Pencil。 

02 定义 过 程 按 图 6-24 所 
示 ， 添 加 积木 ， 定 义 初始 
化 和 正 多 边 形 过 程 。 

03 ”新建 边 长 变量 按 图 6-25 
所 示 操 作 , 新 建 一 个 变量 ， 
将 其 命名 为 “ 边 长 ”。 
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04 组 合 程序 积木 添加 如 
6-26 所 示 的 积木 ， 
完成 任务 图 形 程 序 积 
木 的 组 合 。 

05 修改 积木 参数 按 图 
6-27 所 示 ， 根 据 任 务 


图 形 修改 程序 积木 中 于 Dee 
的 参数 ， 思 考 这 些 参 “| 于 21 

数 分 别 控制 图 形 的 哪 
些 因素 。 图 6-25 新 建 边 长 变量 


添加 事件 积 
调用 初始 化 过 程 


图 6-26 ”组合 程序 指令 


初始 颜色 为 20， 粗 细 为 3 
可 10 一 一 一。 初始 边 长 为 10 


DBX 边 长 为 重地 ] 边 边 数 n 为 5， 边 长 x 为 变量 边 长 
边 长 ”增加 变量 边 长 增加 10 
画笔 颜色 增加 10 


图 6-27 修改 积木 参数 
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06 控制 循环 次 数 按 图 6-28 所 示 ， 
添加 运算 符 中 的 比较 积木 ， 设 
置 “ 边 长 >100” 条 件 ， 控 制图 
形 大 小 。 

07 ”测试 程序 测试 程序 ， 根 据 需 要 
调整 参数 ， 绘 制 出 各 种 旋转 变 
化 的 图 形 ， 保 存 作品 。 


(多 知识 库 


yxHH9 1. 过 程 的 易 读 性 图 6-28 控制 循环 次 数 

如 图 6-29( 左 ) 所 示 ， 在 定义 DBX 过 程 时 ， 我 们 很 清楚 n 和 x 参数 的 意义 ， 但 调 
用 DBX 过 程 时 ， 为 参数 赋值 却 容易 混乱 ， 参 数 越 多 越 容易 犯错 。 如 果 在 新 建 过 程 时 ， 
将 “插入 文本 标签 ”和 “数字 参数 ”配合 使 用 ， 把 过 程 名 定义 为 有 意义 的 短 句 ， 像 图 
6-29( 右 ) 所 示 的 方式 ， 是 不 是 更 容易 理解 ? 调用 过 程 时 赋值 就 像 完成 填空 一 般 。 


DBX i'n 


被 点 十 


[nls 161 20) 


6-29 ”过 程 的 易 读 性 


yxHHD 2. 过 程 的 形式 参数 和 实际 参数 

过 程 中 的 参数 分 为 形式 参数 和 实际 参数 。 如 图 6-30 所 示 ， 其 功能 是 调用 过 程 完 
边 长 为 16 的 正 20 边 形 的 绘制 。 左 图 的 过 程 有 2 个 形式 参数 ， 分 别 是 x 和 n， 形 式 参 
数 是 个 未 知 数 ， 定 义 了 过 程 的 输入 。 右 图 调用 了 这 个 过 程 ， 并 在 凹 槽 中 填写 了 值 或 表 
达 式 ， 其 中 数字 16 和 20 叫 作 过 程 的 实际 参数 。 形 式 参数 和 实际 参数 必须 数量 相同 、 
位 置 对 应 。 
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定义 | 绘制 边 长 为 | x 的 正 ，n 边 形 


6-30 形式 参数 和 实际 参数 


yxHHD 3. 过 程 使 用 注意 事项 

通过 定义 、 调 用 过 程 进行 编程 ， 我 们 体会 到 了 过 程 对 于 程序 的 强大 功能 ， 不 仅 可 
以 化 繁 为 简 ， 将 复杂 的 程序 简单 化 ， 还 可 以 增强 程序 的 易 读 性 和 趣味 性 。 在 使 用 时 ， 
需要 注意 以 下 方面 。 
中 ”过程 不 能 在 角色 之 间 共 享 。 例 如 , 在 角色 Pencil 中 创建 的 过 程 只 能 在 该 角色 内 使 用 。 
同样 ， 由 舞台 中 创建 的 过 程 也 只 能 在 舞台 内 使 用 。 
给 参数 命名 时 ， 建 议 使 用 有 实际 意义 的 名 称 ， 使 其 功能 和 作用 一 目 了 然 。 
只 有 在 过 程 没有 被 使 用 的 前 提 下 ， 该 过 程 才 能 被 删除 。 
若 要 删除 过 程 的 参数 ， 打 开 “ 编 辑 功 能 ”对 话 框 ， 选 中 参数 名 称 ， 再 单 击 上 方 出 
现 的 x 图 标 。 


Wasra 
nm 创新 园 1 外 图 


(1) 使 用 参数 变化 的 过 程 ， 完 成 如 图 ”区 本 到 
6-31 所 示 的 图 形 ， 思 考 完成 这 个 图 形 需 
要 设置 哪些 参数 , 这 些 参 数 是 如 何 变 化 的 。 

(2) 如 图 6-32 所 示 ， 都 是 正方 形 旋 
转变 化 的 图 形 ， 左 图 为 从 小 变 到 大 ， 而 右 
图 为 从 大 变 到 小 ， 思 考 如 何 通过 积木 控制 
大 小 变化 ， 编 写 程序 完成 图 形 绘制 。 


3999 


| 


图 6-31 作品 “五 彩 的 海螺 ”效果 
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和 创新 园 2 甸 国 加 tl 四 2 ~ @ 


图 6-32 ”变化 不 同 的 正方 形 


六 多 6.3 ” 巧 用 过 程 谋 套 


正如 我 们 前 面 学 习 的 ， 过 程 应 当 执行 单一 的 、 明 确定 义 的 任务 ， 但 为 了 执行 多 个 
任务 ， 通 常 都 希望 在 过 程 中 肉 套 其 他 过 程 ， 这 在 Scratch 中 是 完全 可 行 的。 过 程 的 网 套 
提高 了 程序 在 结构 化 和 组 织 上 的 灵活 性 。 


6.3.1 ” 钨 套 其 他 过 程 


一 个 过 程 调用 另 一 个 过 程 ， 称 之 为 过 程 的 嵌 套 。 通 常 将 被 调用 
的 过 程 称 为 子 过程 ， 调 用 子 过 程 的 过 程 称 为 主 过 程 。 
国 案 刚 5 小 如 蛛 织 大 网 

制作 一 个 “小 蜘蛛 织 大 网 ”的 作品 ， 当 加 bl1 4 
程序 运行 时 ， 蜘 蛛 从 舞台 背景 的 中 央 开 始 织 全 二 | 
网 ， 仔 细 观 察 ， 小 蜘蛛 织 网 时 每 次 都 会 吐出 
一 个 三 角形 ， 并 且 网 越 织 越 大 ， 直 到 最 大 网 
的 边 长 达到 150 后 停止 ,效果 如 图 6-33 所 示 。 


Dd 
- ssh 


WAN 


六 人 


研究 室 
局 1. 任务 分 析 图 6-33 ”作品 “小 蜘蛛 织 大 网 ”效果 


作品 舞台 背景 与 角色 均 从 Scratch 素材 库 中 添加 。 首 先 定 义 CSH 和 SJX 过 程 ， 
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绘制 出 任意 颜色 、 粗 细 和 大 小 的 等 边 三 角形 ; 再 定义 LBX 过 程 ， 通 过 重复 调用 子 过 程 
SJX 和 转角 ， 完 成 一 圈 蛛 网 的 绘制 ; 最 后 组 合 图 形 ， 通 过 设置 条 件 控制 图 形 的 变化 。 
任务 分 析 如 图 6-34 所 示 。 


dep 


定义 过 程 CSH || 控制 网 的 颜色 和 粗细 


| 
EX LY > 


小 蜘蛛 织 


组 合 图 形 


人 [加 


6-34 ”任务 分 析 图 


D2. 脚本 规划 


此 任务 的 脚本 都 在 “蜘蛛 ”角色 中 完成 。 如 表 6-5 所 示 ， 定 义 过 程 CSH， 将 画笔 
的 颜色 和 大 小 设置 成 参数 colour 和 line; 定义 子 过 程 SJX， 将 边 长 设置 成 参数 x; 定义 
过 程 LBX， 通 过 内 套 子 过 程 SJX 和 转角 ， 完 成 一 圈 蜘 蛛网 的 绘制 。 在 调用 过 程 组 合 图 
形 时 ， 首 先 调 用 CSH， 并 为 colour 和 line 赋值 ， 再 重复 调用 LBX， 通 过 添加 变量 和 条 
件 语句 ， 控 制图 形 的 大 小 。 


表 6-5 脚本 规划 


舞台 | 角色 | 任务 描述 
定义 CSH 过 程 ; 


Scratch 积木 
制作 新 的 积木 (CSH) 


清除 屏幕 增加 参数 colour 和 line 
到 达 指 定位 置 和 方向 后 落笔 移动 xy 坐标 


设置 画笔 颜色 为 colour、 大 小 
为 line 


到 清空 、 抬 笔 、 设 置 画笔 颜色 为 
colour、 大 小 为 line 
制作 新 的 积木 (SJX) 
人 定义 SJX 过 程 : 增加 参数 x 

绘制 边 长 为 x 的 等 边 三 角形 重复 执行 3 次 
移动 x 步 、 右 转 360/3。 
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定义 LBX 过 程 : 
绘制 一 


单 击 启运 行程 序 : 


(2) 每 绘制 一 


人 加 工 坊 


pr 新 建 Scratch 项 目 ， 选 择 


圈 蜂 蛛网 


初始 化 ， 设 置 画 笔 颜色 和 大 小 
设置 最 小 的 边 长 为 0 

不 停 地 绘制 一 圈 蜂 蛛网 (LBX) 
(1) 边 长 大 于 150 停止 
个 边 长 增加 10 
(3) 观察 蜘蛛 织 网 的 过 程 


Scratch 积木 


增加 参数 x， 骨 套 SJX 
重复 执行 6 次 

右 转 60° 

当 生 被 单 击 

国 开 调 用 CSH， 重 复 调 
如 果 …… 那 么 、 等 待 
边民 SS iva 


将 画笔 颜色 增加 
右 转 


; 删除 “小 猫 ” 角 色 ， 选 择 添加 Ladybug2 角色 ， 更 名 为 “蜘蛛 ”。 


03 定义 子 过 程 按 图 


的 边 长 设置 为 参数 x。 


定 CSH 男 笔 额 色 


面向 和 @ 台 方向 


为 Colour 


为 colour 
图 6-35 ”定义 初始 化 过 程 


新 建 变量 按 图 


泽 ' 152 


ee 过 程 按 图 6-35 所 示 ， eg 
6-36 所 示 ， 添 力 


定义 主 过 程 按 图 6-37 所 示 ， 添 加 
6-38 所 示 ， 新 建 一 


只 木 ， 定 义 初始 化 过 程 。 


制作 新 的 积木 (LBX) 


( 续 表 ) 


用 DBX 


将 边 长 设 定 为 、 将 边 长 增加 为 


泽 添 加 woods and bench 背景 ， 更 名 为 “ 郊 


职 木 ， 定 义 绘制 三 角形 的 子 过 程 ， 其 中 三 角形 


定义 SIX 边 长 为 x 
重复 执行 全 次 
移动 x 步 
向 右 旋 转 Q DD /日 度 


图 6-36 定义 子 过 程 
职 木 ， 通 过 网 套 子 过 程 SJX 绘制 一 圈 
个 变量 ， 将 其 命名 为 “ 边 长 ”。 


便于 观察 织 网 过 程 


蜘蛛 网 。 
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脚本 、| 造型 | 声音 
la | EE | 
| Be | EE 
声音 | Eazy 新 建 变 
二 | EE za 单 击 后: 时 
定义 LBX 边 长 为 x 数据 重 多 积 | 变量 名 : 边 
重复 执行 @ 次 ge O; 
SX nk 为 建立 一 个 变量 (6s 避让 用 于 当前 角色 
向 右 旋 转 Ce 度 = 确定 | 取消 
图 6-37 定义 主 过 程 图 6-38 新 建 变量 
06 组 合 程序 积木 添加 如 
6-39 所 示 的 积木 ， 添加 事件 积 
完成 任务 图 形 程序 积木 调用 初始 化 过 程 


的 组 合 。 将 边 1 添加 边 长 变量 

重复 执行 直到 添加 条 件 循环 

将 变量 边 长 ”的 值 增加 各 控制 边 长 变化 
站 一。 调用 主 过 程 (一 图 赂 蛛网 ) 


图 6-39 ”组 合 程序 指令 
07 修改 积木 参数 按 图 医 被 点 击 


6-40 所 示 ， 根 据 任 务 CSH 画 笔 颜 色 为 @ 四 大 小 为 加 初始 颜色 为 26 ， 粗 细 为 2 
图 形 修改 积木 中 的 参 区 有 二 初始 边 长 为 0 


数 ， 思 考 这 些 参数 分 别 村 和 芝 于 
控制 图 形 的 哪些 因素 。 E23 陡 10 变量 边 长 增加 10 
LBX 边 长 为 (到 长 边 长 x 为 变量 边 长 


08 控制 循环 次 数 按 图 图 6-40 修改 积木 参数 
6-41 所 示 ， 添 加 运算 
符 中 的 比较 积木 块 ， 添 
加 “ 边 长 >150” 条 件 ， 


控制 图 形 大 小 。 和 边 长 ” 设 定 为 加 

09 测试 程序 测试 程序 ， 惠 复 执行 直到 ， 边 长 > ED] mp 
根据 需要 调整 参数 ， 将 710】 
作品 保存 到 自己 的 文件 LBX 边 长 为 人 要 


夹 中 。 


图 6-41 ”控制 循环 次 数 
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9 6.3.2 嵌 套 过 程 本 身 


俄罗斯 最 具 特 色 的 玩具 “ 套 娃 ”， 打 开 第 一 个 ， 会 出 现形 状 相 
同 次 大 的 ， 再 打开 ， 又 会 出 现形 状 相同 更 小 的 。 过 程 的 媒 套 就 是 一 
个 过 程 里 装着 另外 一 个 过 程 ， 如 果 一 个 过 程 中 装着 过 程 自己 ,通常 
称 为 递归 过 程 。 
国 案 刚 。 神奇 的 正方 形 套 娃 

设计 一 个 Scratch 程序 ， 当 运行 程序 时 ， 大 的 正方 形 四 个 角 位 置 画 出 小 正方 形 ， 在 


小 正方 形 的 四 个 角 位 置 又 画 出 更 小 的 正方 形 …… 里 面 套 着 的 小 正方 形 边 长 是 它 外 面 的 
大 正方 形 边 长 的 四 分 之 一 ， 如 图 6-42 所 示 ， 是 不 是 很 像 套 娃 。 


,局 1.4 和 4 


作品 舞台 背景 默认 为 白色 ， 
角色 从 “角色 库 ” 中 添加 。 首 先 图 6-42 ”作品 “神奇 的 正方 形 套 娃 ”效果 图 


定义 初始 化 过 程 CSH， 用 来 控 
制图 形 的 位 置 、 画 笔 颜色 和 粗细 ， 再 定义 “ 边 长 为 x 的 正方 形 ” 过 程 ， 通 过 自我 调用 
实现 “ 套 娃 ” 效 果 。 任 务 分 析 如 图 6-43 所 示 。 


RD- 于 认 百 名 
My/ 定义 过 程 CSH mY 颜色 :colour， 大 小 :line | 


移动 转角 


神奇 的 
正方 形 套 娃 区 上 定义 过 程 FX | | 速 月 庶 套 ZFX 
EE 


| 调用 过 程 ->| 调用 CSH、ZFX 过 程 | 
图 6-43 任务 分 析 图 
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A 脚本 规划 


此 任务 的 脚本 都 在 Pencil 角色 中 完成 ， 如 表 6-6 所 示 ， 定 义 过 程 CSH， 将 画 全 
颜色 和 大 小 设置 成 参数 colour 和 line; 定义 ZFX 过 程 ， 将 边 长 设置 为 参数 x， 重 
用 4 次 ZFX 过 程 ， 每 次 调用 时 通过 改变 x 的 值 ， 角 色 的 位 置 、 方 向 来 控制 图 形变 化 ; 
最 后 还 要 设置 条 件 ， 控 制 正方 形 的 个 数 。 


素 6-6 脚本 规划 


Scratch 积木 


定义 CSH 过 程 : 制作 新 的 积木 (CSH) 
清除 屏幕 增加 参数 colour 和 line 


到 达 指 定位 置 和 方向 后 落笔 
设置 画笔 颜色 为 colour、 大 小 
为 line 


AN 定义 ZFX 过 程 : 
绘制 一 个 边 长 为 n 的 正方 形 


白色 背景 Peneil 不 停 地 重复 ZFX 
当 边 长 <10 停止 


移动 xy 坐标 
[本 清空 、 抬 笔 、 设 置 画笔 颜 
为 colour、 大 小 为 line 
制作 新 的 积木 (ZFX) 
增加 参数 x， 调 用 ZFX 
重复 执行 n 次 
移动 x、 右 转 360/4° 
运算 也 先导 2 于 加 x/4 


当 色 被 单 击 
了 调用 过 程 CSH、 DBX 


[a 


单 击 放 运行 程序 : 
初始 化 ， 设 置 画 笔 颜 色 和 大 小 
调用 过 程 ZFX， 为 x 赋值 


be) 加 工 坊 


更 改 角色 新 建 Scratch 项 目 , 删 除 “ 小 猫 ” 
角色 ， 添 加 角色 Pencil。 a 
02 定义 初始 化 过 程 按 图 6-44 所 示 ， 添 加 
只 木 ， 定 义 初始 化 过 程 。 
03 定义 递归 过 程 按 图 6-45 所 示 ， 添 加 积 
木 定义 递归 过 程 ， 赋 值 运 行 ，Pencil 会 


不 停 地 重复 绘制 正方 形 。 画笔 粗 
04 控制 图 形变 化 添加 如 图 6-46 所 示 的 积 ”区 lsE41 和 93 于 人 


木 ， 实 现 每 递归 1 次 ， 正 方形 的 边 长 为 
原来 边 长 的 四 分 之 一 。 

05 组 合 过 程 按 图 6-47 所 示 ， 组 合 任务 积木 ， 测 试 程序 ， 根 据 需要 调整 参数 绘制 出 
各 种 变化 的 图 形 。 


图 6-44 ”定义 初始 化 过 程 
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ET 
ZFXx 边 长 为 《x 区 和 的 正方 边 长 不 
断 减 小 


CED/ 和 < 


ZFX 边 长 为 “x 的 正方 


图 6-45 定义 递归 过 程 图 6-46 控制 图 形变 化 


>】 一 一。 设置 画笔 颜色 为 8、 大 小 为 2 
方形 调用 ZFX， 设 置 初始 边 长 为 140 


图 6-47 组 合 过 程 


(办 知识 库 


xHHD 1. 过 程 的 谋 套 

如 表 6-7 所 示 ，Scratch 中 过 程 可 以 多 次 垦 套 ， 如 方法 1 中 ，LBX 调 用 了 SJX， 
而 ZZW 又 调用 了 LBX， 因 此 LBX 既是 SJX 的 主 过 程 又 是 ZZW 的 子 过 程 。 绘 制 同一 
图 形 ， 对 图 形 不 同 的 分 析 ， 就 会 用 不 同 的 过 程 思维 去 实现 。 如 方法 1、 方 法 2 中， 最 
小 的 子 过 程 都 是 定义 1 个 三 角形 。 不 同 的 是 ， 方 法 1 先 调用 6 个 相同 大 小 的 三 角形 进 
行 旋转 , 再 形成 蛛网 ;而 方法 2 则 先 调用 4 个 不 同 大 小 的 三 角形 , 再 进行 旋转 形成 蛛网 。 


表 6-7 ”过程 嵌 套 氏 Us) sh 


主义 | ZZW 蜂 蛛 网 


LBX 边 长 
LBX > 
LBX 边 长 志 


LBX 边 
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( 续 表 ) 


yxHHD 2. 过 程 的 递归 
递归 过 程 其 实 是 过 程 嵌 套 的 一 种 特殊 形式 ， 是 过 程 调用 过 程 本 身 。 正 因为 有 这 样 
的 特点 , 它 具 备 无 限 循环 的 特点 。 一 般 需 要 通过 添加 条 件 、 控 制 变量 来 控制 递归 的 次 数 。 
如 图 6-48 所 示 ， 递 归 变 量 的 控制 一 般 包括 三 个 要 素 。 
中 循环 初 值 递归 过 程 第 1 次 循环 时 ， 变 量 获得 的 值 ， 一 般 是 运行 过 程 时 进行 赋值 。 
变化 趋势 ”用 来 控制 递归 过 程 中 变量 的 变化 ， 如 不 断 变 大 还 是 渐渐 变 小 ， 一 般 在 递 
归 时 使 用 表达 式 对 变量 进行 赋值 。 
循环 终止 用 来 控制 递归 的 终止 ， 通 常 使 用 “大 于 一 个 最 大 数 ”或 “小 于 一 个 最 小 
数 ”， 循 环 终止 一 般 写成 逻辑 表达 式 ， 作 为 重复 语句 的 终止 条 件 。 


循环 初 值 为 : 140 


第 1 次 循环 : 140 可 以 执行 
第 2 次 循环 : 140/4=35 可 以 执行 
第 3 次 循环 : 35/4= 8.75 执行 后 停止 


循环 终 值 : 小 于 10 停止 
变化 趋势 : 从 大 到 小 


图 6-48 递归 过 程 分 析 
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yxHHB 3. 运行 时 不 刷新 屏幕 

如 图 6-49 所 示 ， 在 定义 参数 过 程 | vi 
时 打开 “选项 ”菜单 ， 会 出 现 “ 运 行 时 添加 一 个 数字 参数 : 人 
不 刷新 屏幕 ”选项 。 在 使 用 过 程 嵌 套 给 添加 一 个 字符 申 参 数 : [| 
制图 形 时 , 不 勾 选 该 选项 , 程序 运行 时 ， 添加 一 个 布尔 参数 : ® 
每 调用 1 次 子 过 程 ， 屏 幕 会 停顿 一 下 ， 添加 文本 标签 : 文字 
可 以 观察 图 形 的 绘制 过 程 ， 如 果 勾 选 该 网 运行 时 不 刷新 屏幕 
选项 ， 程 序 会 一 次 性 执行 完 ， 这 样 程序 确定 [取消 
运行 速度 会 更 快 。 图 6-49 “新 建 积木 ”对 话 框 

创新 园 

和 创新 轩 1 


(1) 使 用 过 程 的 嵌 套 完成 如 图 6-50 
所 示 的 图 形 ， 思 考 这 个 图 形 需 要 定义 几 
个 过 程 ， 每 个 过 程 分 别 实现 什么 功能 ， 
如 何 控制 图 形 的 大 小 和 颜色 的 变化 ? 

(2) 运用 过 程 的 递归 ， 完 成 如 图 
6-51 所 示 的 图 形 ， 左 图 可 以 通过 控制 
循环 变量 改变 正方 形 嵌 套 的 个 数 ， 右 图 
可 以 通过 改变 过 程 中 重复 次 数 和 转角 控 


(ITIRDSS 
了 


2 
/fiz 


制 基本 图 形 的 形状 。 图 6-50 ”作品 “不 一 样 的 蜘蛛 网 ”效果 图 
加 2 MO mn ij 加 2 ~m@ 
Me WD FTI: 


图 6-51 作品 “变化 莫 测 的 递归 ”效果 图 
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第 7 章 掌握 编程 算法 


通过 前 几 章 的 学 习 ， 我 们 知道 程序 就 是 用 来 解决 问题 的 ， 

© ® 比如 计算 泳池 的 面积 、 小 猴 挑 水 果 等 程序 ， 需 要 给 出 具体 的 计 
算 方法 或 选择 条 件 ， 也 就 是 找到 合适 的 算法 ，“ 程 序 = 数据 结 

CS 构 + 算法 ”， 数 据 结构 就 是 解决 数据 的 存储 问题 ， 而 算法 就 是 


[a S 解决 问题 的 方法 ， 也 是 程序 的 核心 。 


本 章 围绕 “掌握 编程 算法 ”， 从 常用 排序 方法 的 探究 ， 寻 
找 数学 方法 解决 问题 的 策略 ， 枚 举 出 所 有 的 可 能 性 ， 以 及 归纳 
总 结 问题 解决 的 公式 ， 甚 至 用 多 种 方法 解决 问题 ， 让 我 们 一 起 
在 Scratch 中 感受 算法 的 独特 魅力 。 


常用 排序 算法 (选择 排序 、 冒 泡 排 序 ) 
外， 解析 与 枚 举 (解析 法 、 枚 举 法 ) 


号 > 递 推 与 递 妥 ( 递 推 法 、 递 妥 法 ) 
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& 7.1 常用 排序 算法 


体育 赛事 公示 成 绩 名 次 ， 实 时 更 新 数据 ， 始 终 按照 从 高 到 低 排列 ， 站 队 、 排 座位 
往往 依据 身高 进行 排列 ， 这 些 生活 中 的 实际 问题 通过 程序 来 解决 ， 都 不 可 避免 需要 处 
理 一 串 数字 ， 并 且 将 这 些 数字 进行 有 序 排列 ， 或 者 从 小 到 大 ， 或 者 从 大 到 小 ， 这 种 处 
理 方式 就 是 排序 。 常 见 的 排序 算法 有 选择 排序 、 冒 泡 排序 、 插 入 排序 、 桶 排序 等 。 


9 7.1.1 选择 排序 


选择 排序 是 一 种 简单 直观 的 排序 算法 。 它 的 工作 原理 是 ,每 一 6 
次 从 待 排序 的 数据 元 素 中 选 出 最 小 ( 或 最 大 ) 的 一 个 元 素 ， 存 放 在 序 
列 的 起 始 位 置 ， 直 到 全 部 待 排序 的 数据 元 素 排 完 。 这 种 方式 犹如 打 ， 
擂台 一 般 ， 挑 战 选手 与 擂 主 PK， 胜 利 者 留 在 擂台 ， 一 轮 下 来 决胜 出 
最 强 者 , 以 此 类 推 , 剩 下 的 选手 再 选 出 擂 主 , 直到 所 有 选手 全 部 打 完 。 


国 素 例 1 字母 排序 
小 猫 在 翻阅 英文 字典 ， 发 现 所 有 单词 均 按照 一 定 的 次 序 排列 ， 于 是 研究 用 Scratch 


来 编程 ， 自 动 对 输入 的 字母 进行 排序 ， 按 照 字典 顺序 排列 。 如 图 7-1 所 示 ， 编 程 实现 
字母 排序 的 动画 效果 。 


一 共有 多 少 个 字母 ? 
© 


图 7-1 作品 “字母 排序 ”效果 医 


Le 


Dn' 任务 分 析 


本 案例 没有 任何 角色 ， 所 有 任务 都 在 舞台 中 完成 ， 定 义 2 个 列表 ， 分 别 是 字母 表 和 字 
典 序 。 字 母 表 用 来 存储 原 有 字母 顺序 , 字典 序 则 是 按照 字典 顺序 进行 排列 ， 如 图 7-2 所 示 。 
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单 击 牌 开始 程序 
输入 字母 个 数 
依次 输入 字母 
输入 完 自动 排序 


图 7-2 “字母 排序 ”任务 分 析 图 


和 2. 算法 设计 

根据 任务 分 析 ， 案 例 核心 问题 是 排序 的 具体 算法 ， 即 选择 排序 的 方法 。 将 字母 序 
列 分 成 有 序 和 无 序 两 部 分 , 在 无 序 字母 区 中 找到 最 小 元 素 , 放 到 已 排序 字母 序列 的 未 尾 。 
以 此 类 推 ， 直 到 所 有 元 素 均 放 入 有 序 区 未 尾 。 下 面 以 任意 4 个 字母 为 例 ， 模 拟 排序 过 
程 如 图 7-3 所 示 。 


疡 ] 竺 排序 “” 辆 被 操作 国 最 外 数 国 已 排序 
图 7-3 模拟 排序 过 程 
因此 ， 按 照 上 述 分 析 ， 发 现 4 个 字母 找 最 小 字母 需要 3 趟 ， 如 果 有 mn 个 字母 ， 则 
要 查找 n-1 趟 ， 那 么 第 i 趟 就 要 进行 n-i 次 比较 ， 找 到 的 最 小 字母 就 和 当前 i 位 置 交换 。 
为 了 有 序 调整 字母 位 置 ， 共 需 定 义 5 个 变量 、2 个 列表 ， 具体 功能 描述 如 表 7-1 所 示 。 


表 7-1 定义 变量 和 列表 


表示 字母 的 数量 
用 来 记录 当前 趟 数 
用 来 记录 查找 具体 位 置 
当 找到 最 小 字母 ， 用 p 记录 位 置 
用 来 交换 两 数 的 中 间 变 量 

输入 的 字母 原始 顺序 
按照 字典 顺序 进行 排列 


列表 
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3. 脚本 规划 


本 案例 问题 较为 复杂 , 因此 使 用 新 建 积木 , 将 复杂 的 问题 结构 化 处 理 , 主要 使 用 “ 数 
据 ” “控制” 模块 中 的 积木 ， 具体 脚本 规划 如 表 7-2 所 示 。 


表 7-2 脚本 规划 


Scratch 积木 
当 短 被 单 击 
EEEE 症 征询， 回答 

重复 执行 …… 次 


单 击 咎 开始 程序 
输入 字母 的 个 数 
依次 输入 各 个 字母 
按照 字典 序 排列 


WN 加 工 坊 


打开 文件 运行 Scratch 
软件 ， 打 开 “ 字 母 排序 
( 初 ).sb2” 文件 。 

02 ”查看 脚本 在 角色 区 选择 
和 舞台， 查看 舞台 脚本 ， 
如 图 7-4 所 示 。 


4 接 连接 SR 和 | 和 了 并 等 竺 


每 趟 扫描 到 第 n 项 03 新 建 积木 选择 “更 多 积木 ”模块 ， 单 
击 “ 制 作 新 的 积木 ”， 分 别 新 建 “ 开 
始 排序 ”和 “交换 两 数 ”2 个 积木 。 

04 搭建 结构 给 自 定 义 “ 开 始 排序 ”添加 
积木 ， 搭 建 选择 排序 算法 的 结构 ， 框 
架 如 图 7-5 所 示 。 


图 7-5 搭建 “开始 排序 ”结构 
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05 开始 比较 按照 算法 设计 , 给 每 次 比较 添加 条 件 ， 并 用 变量 p 记录 满足 条 件 的 位 置 ， 
脚本 如 图 7-6 所 示 。 
06 ”交换 位 置 选择 自 定义 的 积木 “交换 两 数 ”， 将 p 位 置 的 字母 与 i 位 置 的 字母 交换 ， 


脚本 如 图 7-7 所 示 。 


图 7-6 开始 比较 图 7-7 交换 位 置 


07 合成 脚本 先 将 “ 交 二 ” ex 
换 两 数 ” 添加 到 “ 开 到 


始 排序 "” ev 
然后 将 “开始 排序 ” 
添加 到 主 程序 中 ， 
脚本 如 图 7-8 所 示 。 

08 保存 文件 运行 、 调 
试 程序 ， 以 “字母 
排序 ( 终 ).sb2” 为 
名 保存 文件 。 


弛 7.1.2 冒 泡 排序 


冒 泡 排 序 是 一 种 极其 简单 的 排序 算法 ， 重 复 地 访问 要 排序 的 元 
素 , 依次 比较 相 邻 2 个 元 素 , 如果 它们 的 顺序 错误 就 将 其 调换 过 来 ， 久 
直到 没有 元 素 再 需要 交换 为 止 。 每 次 把 最 大 ( 或 最 小 ) 的 元 素 经 过 交 昌 
换 慢 慢 “ 浮 ”到 数列 的 顶端 , 就 像 水 汽 冒 泡 一 般 , 因此 得 名 冒 泡 排 序 。 局 东 


国 案 例 2 动物 排队 


小 猫 、 小 猴 、 企 鹅 等 动物 在 森林 中 集训 ， 婴 政 教 练 按照 各 个 动物 的 月 龄 大 小 进行 
排列 ， 从 左 向 右 月 龄 越 大 。 运 行程 序 ， 婴 政要 求 分 别 输入 各 个 动物 的 月 龄 ， 当 输入 完 
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成 后 ， 按 键盘 上 的 任意 键 便 能 自动 按照 月 龄 从 小 到 大 依次 排列 ， 如 图 7-9 所 示 。 


图 7-9 作品 “动物 排队 ”效果 图 


Lo 


筷 1. 任务 分 析 
本 案例 涉及 6 个 动物 角色 ， 其 中 鹦鹉 作为 教练 ， 其 他 动物 作为 排队 的 对 象 。 程 序 
运行 时 ， 首 先 在 婴 政 角色 中 初始 化 数据 ， 输 入 各 个 动物 的 月 龄 ， 并 且 根 据 月 龄 排序 ， 
而 其 他 5 个 动物 角色 任务 相同 ， 都 是 在 收 到 相应 的 顺序 后 ， 站 到 舞台 对 应 序列 的 位 置 。 
具体 任务 分 析 如 图 7-10 所 示 。 
| | 


单 击 启 开始 程序 
初始 化 数据 ， 输 入 月 龄 
开始 排序 ， 发 出 消息 


单 击 户 开 始 程序 
初始 化 位 置 

当 接收 到 “开始 排队 " 
移 到 相应 位 置 


动物 排队 


图 7-10 “动物 排队 ”任务 分 析 图 
身 2. 算法 设计 
根据 任务 分 析 ， 要 使 动物 能 够 根据 月 龄 大 小 站 队 ， 需 要 解决 2 个 问题 。 其 一 ， 能 


对 输入 的 月 龄 按照 从 小 到 大 排序 ; 其 二 , 如 何 能 控制 5 个 动物 角色 移 到 对 应 序列 的 位 置 。 
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(1) 排序 算法 
本 例 采 取 冒 泡 排序 的 方法 ， 指 针 从 第 一 位 数 开始 扫描 比较 ， 若 左边 的 数 比 右边 的 
数 大 , 则 与 左边 交换 。 指 针 移 向 下 一 位 继续 扫描 , 直到 最 后 一 位 , 第 一 轮 找 出 最 大 的 数 。 
再 按照 同样 的 方法 找到 第 二 大 的 数 ， 以 此 类 推 ， 直 到 最 终 完成 排序 。 模 拟 一 趟 排序 的 
过 程 如 图 7-11 所 示 。 


初始 状态 


加 ] 待 排 数 字 ” 国 需要 比较 。 国 找到 最 大 数 
图 7-11 模拟 一 趟 过 程 
(2) 确定 坐标 
按照 上 述 分 析 ， 冒 泡 排 序 过程 共 需 定义 5 个 变量 ， 为 了 有 序 帮 助 各 个 动物 准确 定 
ee te 


表 7-3 定义 变量 和 列表 


前 趟 数 


变量 用 来 记录 查找 具体 位 置 
用 来 交换 两 数 的 中 间 变 量 
按照 一 定 顺 序列 举 5 个 动物 
列表 存储 对 应 顺序 动物 的 月 龄 


记录 动物 排列 顺序 
5 个 动物 站 位 的 x 坐标 
因此 ， 巧 妙 使 用 这 4 个 列表 的 对 应 关系 ， 按 照 月 龄 大 小 调整 顺序 ， 由 顺序 对 应 坐 
标的 项 目 号 ， 从 而 有 序 控制 动物 坐标 的 位 置 。 如 图 7-12 所 示 ， 根 据 输入 的 月 龄 大 小 ， 

小 猴 排 在 第 1 位 , 舞台 坐标 位 置 是 (-190,-120), 企 殷 排 在 第 3 位 , 舞台 坐标 是 (5,-120)。 


» 3. 脚本 规划 


本 案例 中 ，“ 赚 政 ” 脚 本 是 解决 问题 的 关键 ,排序 算法 和 确定 坐标 都 在 其 中 完成 ， 
而 其 他 动物 角色 只 需 移 到 确定 的 坐标 位 置 即 可 。 如 表 7-4 所 示 ， 婴 政 脚 本 中 定义 了 “ 初 
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始 化 ”“ 交 换 两 数 ”“ 冒 泡 排序 ”3 个 积木 ， 使 程序 结构 更 加 清晰 。 
动物 月 龄 顺序 月 龄 顺序 X 坐 标 


小 猫 12 1 

个 区 2 

| | ey 
小 狗 9 5 


图 7-12 ”对 应 坐标 位 置 


表 7-4 脚本 规划 


Scratch 积木 


任务 描述 


单 击 牌 开始 程序 制作 新 的 积木 ( 初始化) 
执行 “初始 化 ”过 程 : 本 六 到 xy 坐标 
初始 化 数据 CE a 次 
A 输入 月 龄 大 小 上 喧 涪 征询， 回答 
顺序 列表 初始 序号 | 攻 将 ……… 设 定 为 …… 


鹦 鸥 “| 单 击 息 开 始 程序 制作 新 的 积木 ( 冒 泡 排序 ， 交 换 
<- 执行 “ 冒 泡 排序 ”过 程 : | 
分 趟 数 比较 ， 交 换 位 置 IE 和 所 执行 次 


发 送 消息 “开始 排队 ” | 本 到 …… > …… 
单 击 条 开始 程序 到 当 旋 被单 击 
初始 化 位 置 本 移 到 x,y 坐标 
当 接收 到 “开始 排队 ” 国 强 当 接收 到 …… 
移动 指定 坐标 位 置 图 济 移 到 xy 坐标 


其 他 动物 


| 加 工 坊 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 
开 “ 动 物 排队 ( 初 ).sb2” 文 件 。 

02 ”查看 鹦鹉 脚本 在 角色 区 选择 “ 鹦 
起 ”， 查 看 其 初始 化 脚本 ， 如 图 
7-13 所 示 。 


本 好 的 ， 开 始 入 队 : 【2 


图 7-13 查看“ 鹦 廿 ”脚本 
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查看 小 猴 脚 本 在 角色 
区 选择 “小 猴 ” 角 色 ， 
初始 化 位 置 以 及 排序 
完成 后 移 到 指定 位 置 ， 
脚本 如 图 7-14 所 示 。 
新 建 积木 选择 “更 多 
只 木 ”模块 ， 单 击 “ 制 
作 新 的 积木 ”， 分 别 新 建 “ 冒 泡 排序 ” 
和 “交换 两 数 ”2 个 积木 。 

搭建 结构 选择 角色 “鹦鹉 ”， 给 自 定 
义 “ 冒 泡 排 序 ” 添 加 积木 ， 搭 建 冒 泡 排 
序 算法 的 结构 ， 框 架 如 图 7-15 所 示 。 
添加 条 件 按照 冒 泡 排序 算法 ， 相 邻 两 
数 之 间 比 较 ， 如 果 前 者 大 于 后 者 ， 两 数 
位 置 交换 ， 关 系 表 达 式 如 图 7-16 所 示 。 
交换 位 置 选择 自 定 义 的 积木 “交换 两 
数 ”， 将 列表 “月 龄 ”与 “顺序 ”中 j 
位 置 、j+1 位 置 的 两 数 交 换 ， 脚 本 如 图 


尾 


将 i 


7-17 所 示 。 

合成 脚本 先 将 “交换 两 数 ” 添 加 到 “ 冒 
泡 排序 ”脚本 中 ， 然 后 将 “ 冒 泡 排序 ” 
添加 到 主 程 序 中 ， 脚 本 如 图 7-18 所 示 。 


蔡 换 第 何 项 于 顺序 为 第 人 十 各 项 于 顺序 


蔡 换 第 【j + 者 项 于 顺序 为 [temp 


图 7-17 交换 位 置 


列 
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y:€ 


重复 执行 @ 


7-16 添加 比较 条 件 


7-18 合成 脚本 


09 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 以 “动物 排队 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 
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(办 知识 库 


yxHH9 1. 常见 排序 算法 

常见 排序 算法 有 很 多 ， 大 臻 可 以 分 为 两 类 : 一 种 是 比较 排序 ， 主 要 有 置 泡 排序 、 
选择 排序 、 插 入 排序 、 归 并 排序 、 堆 排序 、 快 速 排序 等 ， 另 一 种 是 非 比较 排序 ， 主 要 
有 计数 排序 、 基 数 排序 、 桶 排序 等。 
yxHH9 2. 选择 排序 与 冒 泡 排序 区 别 

冒 泡 排序 通过 依次 交换 相 邻 2 个 顺序 不 合法 的 元 素 位 置 , 从 而 将 当前 最 小 (或 最 大 ) 
元 素 放 到 合适 的 位 置 ， 而 选择 排序 每 遍历 一 次 都 记 住 了 当前 最 小 (或 最 大 ) 元 素 的 位 置 ， 
最 后 仅 需 一 次 交换 操作 即 可 将 其 放 到 合适 的 位 置 。 


¥ 创新 园 


(1) 你 能 创作 一 个 案例 ， 对 输入 的 数列 从 大 到 小 排列 吗 ? 如 图 7-19 所 示 。 


图 7-19 ”从 大 到 小 排序 


(2) 一 群 兔子 按 照 身高 从 矮 到 高 排队 ， 这 时 又 过 来 一 只 兔子 ， 请 你 编写 程序 ， 在 不 
影响 身高 顺序 的 情况 下 ， 帮 这 只 兔子 插入 队列 。 


镶 7.2 解析 与 枚 举 


出 租车 计 费 需要 考虑 起 步 价 、 公 里 数 、 等 时 费 等 因素 , 可 以 使 用 数学 方法 列 式 计算 。 
计 费 系统 是 借助 计算 机 程序 自动 计算 ， 像 这 样 借助 数学 方法 列 出 表达 式 、 解 决 问题 的 
方法 称 为 解析 法 。 当 然 也 并 非 所 有 问题 都 能 通过 解析 法 求解 ， 比 如 4 位 数字 密码 锁 ， 
想 找 出 正确 密码 , 便 无 法 通过 数学 方法 计算 , 只 能 一 组 一 组 尝试 , 这 种 方法 就 是 枚 举 法 。 
解析 和 枚 举 是 两 种 常见 的 算法 ， 本 节 将 结合 实例 来 一 探究 竟 。 
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人 72.1 wu 有 ee 


解析 法 又 称 为 分 析 法 ， 它 是 应 用 数学 推导 、 演 绎 去 求解 数学 模 es 臣 二 
型 的 方法 。 善 于 综 hd 物理 、 化 学 等 各 学 科 的 知识 和 思考 
方法 ， 寻 找 问题 中 各 要 素 之 间 的 关系 ， 导 出 解决 问题 的 解析 式 或 列国 wM 束 
出 相关 的 方程 ， 然 后 设计 程序 求解 。 


国 案 列 3 鸡 兔 同 千 

“ 今 有 和 众 兔 同 乱 ， 上 有 三 十 五 头 ， 下 有 九 十 四 足 ， 问 稚 免 各 几何 ? ”， 这 是 我 国 
古代 《孙子 算 经 》 中 就 记载 的 有 趣 数学 问题 一 一 鸡 兔 同 笼 。 这 个 经 典 的 数学 问题 ， 可 
以 用 Scratch 编程 解决 ， 运 行程 序 ， 输 入 头 数 和 脚 数 ， 就 能 计算 出 鸡 和 兔子 的 数量 ， 并 
克隆 出 相应 数量 的 鸡 和 免 子 缩小 显示 ， 作 品 效果 如 图 7-20 所 示 。 


图 7-20 一 一 “ 鸡 兔 同 笼 ” 效 果 图 


+ 研究 室 


D1 
案例 中 涉及 “兔子 ”和 “小 鸡 ”2 个 角色 ， 此 外 和 舞台 中 添加 脚本 ， 用 来 计算 兔子 和 
小 鸡 的 只 数 ， 而 舞台 中 显示 的 其 他 兔子 和 小 鸡 是 通过 脚本 克隆 而 成 ， 如 图 7-21 所 示 。 


单 击 息 开始 程序 

定义 “输入 和 “计算 ， 
i | 判断 是 否 合理 

发 出 消息 


人 接收 消息 
2 | 计算 坐标 位 轩 


设 定 克隆 角 色 大 小 
移 到 指定 位 置 


图 7-21  “ 鸡 免 同 笼 ” 任 务 分 析 图 
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2. 算法 设计 

求解 问题 的 关键 就 是 算法 ， 如 何 根据 头 和 脚 的 数量 求解 出 兔子 和 鸡 的 只 数 ， 问 题 
便 迎 刃 而 解 ， 可 以 通过 假设 的 方法 实现 。 

假设 让 兔子 和 鸡 同时 抬 起 两 只 脚 ， 这 样 笼子 里 的 脚 就 减少 了 总 头 数 乘 2 只 ， 由 于 
鸡 只 有 2 只 脚 ， 所 以 笼子 里 只 剩 下 兔子 的 2 只 脚 ， 再 除 以 2 就 是 兔子 只 数 。 那 么 鸡 的 
只 数 就 可 以 通过 总 头 数 减 去 兔子 的 只 数 求 出 。 


兔 的 只 数 = ( 总 脚 数 - 总 头 数 x 鸡 的 脚 数 )=( 免 的 脚 数 - 鸡 的 脚 数 ) 
鸡 的 只 数 = 总 头 数 - 免 的 只 


按照 上 述 分 析 的 算法 解析 式 ， 程 序 需要 定义 6 个 变量 ， 具 体 变量 的 定义 及 其 用 途 
如 表 7-5 所 示 。 


表 7-5 定义 变量 和 列表 


变量 名 称 功能 说 明 
head 用 于 存储 用 户 输入 的 总 头 数 

foot 用 于 存储 用 户 输入 的 总 脚 数 

rabbit 用 于 存储 兔子 只 数 ， 变 量 值 显示 在 舞台 中 
chick 用 于 存储 鸡 的 只 数 ， 变 量 值 显示 在 舞台 中 
row 局 部 变量 ， 用 于 确定 克隆 角色 显示 的 横 坐 标 
col 局 部 变量 ， 用 于 确定 克隆 角色 显示 的 纵 坐 标 


羽 3. 脚本 规划 
在 求解 过 程 中 , 为 了 把 一 个 复杂 的 问题 简单 化 , 这 里 添加 了 “计算 ”“ 输 入 " 以 及 " 提 
示 错 误 ”3 个 自 定义 积木 。 具 体 脚本 规划 如 表 7_6 所 示 。 


表 7-6 脚本 规划 
对 象 | 任务 描述 Scratch 积木 
0 ee 制作 新 的 积木 
定义 计算 EEE3 将 na 设 定 为 5 
i 器 签 
ee | ,0% 
A 3 定义 “提示 错误 ” 
单 击 牌 开始 程序 当 间 被 单 击 
使 用 "输入 " 
判断 是 否 合理 重复 执行 … 次 
若 不 合理 返回 重 输 臣 吾 广播 消息 
关 侣 理 吕 发 由 涪 扣 。 | 国 国 …… Sed de re 
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( 续 表 ) 


Scratch 积木 


i 当 接 收 到 …… 
当 消息 
Re 国 可 将 …… 设 定海 :ee i 将-… 描 加 


重复 克隆 自己 


当 作为 克隆 体 启动 时 当 作为 克隆 体 启动 时 
设 定 角色 大 小 区 将 角色 大 小 设 定 为 …… 
移 到 指定 的 位 置 移 到 Xe Ye 


01 打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 鸡 免 同 笼 ( 初 ).sb2” 文 件 。 

02 查看 舞台 脚本 在 角色 区 选择 舞台 ， 查 看 定义 的 “输入 ”和 “提示 错误 ”脚本 ， 如 
图 7-22 所 示 。 

03 定义 “计算 ”积木 按照 算法 分 析 的 解析 式 ， 定 义 “ 计 算 ” 积 木 ， 如 图 7-23 所 示 。 


询问 ESEE22 汪 前 讶 等待 
+ head E77 S 


尾 背景 切换 为 背景 


询问 [BE 有 遇 放 等 待 


性”foot 设 正 为 回答 


将 ”chick 


3bk 


图 7-22 ”查看 舞台 脚本 


将 背景 切换 为 背景 1 


04 搭建 舞台 脚本 框架 为 了 确保 输出 结果 
正常 ， 需 添加 重复 和 判断 积木 ， 脚 本 
如 图 7-24 所 示 。 


出 


7-24 ”搭建 脚本 框架 
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05 设置 条 件 为 使 chick 和 rabbit 变量 的 值 是 正 数 ， 并 且 都 是 整数 ， 添 加 条 件 判断 ， 
如 图 7-25 所 示 。 


图 7-25 设置 条 件 
06 ” 设 定 克 隆 列 数 设 定 每 行 克隆 出 10 只 兔子 ， 脚 本 如 图 7-26 所 示 。 
07 克隆 整 行 部 分 根据 兔子 总 数 和 每 行 兔子 数 ， 计 算 克 隆 的 小 兔子 有 几 个 整 行 ， 脚 本 
如 图 7-27 所 示 。 


图 7-26 设 定 克隆 列 数 


一 人 ip 一 ， 


输出 的 行 要 分 成 两 部 分 部 分 是 可 以 完整 输出 10 只 数量 的 ， 另 一 部 
分 是 剩余 不 够 10 只 数量 的 ， Pape 剩余 的 兔子 需要 单独 输出 。 
08 克隆 剩余 部 分 先 将 col 初始 化 为 0， 再 用 设计 
重复 执行 控制 程序 输出 兔子 剩余 部 分 ， 肢 rabbit 除 以 和 的 余数 
本 如 图 7-28 所 示 。 
09 ”保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 以 “ 鸡 兔 同 先 “” 国 攻 E KTCTTTTCT 
( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 


名 7.2.2 枚 举 法 | 
枚 举 算法 是 我 们 在 日 常生 活 中 使 用 到 的 最 多 的 一 个 算法 ， 它 的 核心 ， 哈 
思想 就 是 根据 所 需 解决 问题 的 条 件 ， 把 该 问题 所 有 可 能 的 解 ， 一 一 列举 
出 来 ， 关 到 个 检验 出 问题 真正 解 的 方法 。 枚 举 法 也 称 为 穷 举 法 。 Ee 


国美 网 4 水 仙 花 数 bi 二 
小 猫 最 近 发 现 153 这 个 数 很 有 趣 ，13+5”+3 的 结果 正好 是 153， 经 过 翻阅 资料 ， 
了 解 到 像 这 样 的 三 位 数 ， 每 个 数位 的 立方 之 和 ， 结 果 等 于 自己 ， 这 种 三 位 数 叫 作 水 仙 
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花 数 。 于 是 小 猫 决定 编写 程序 ， 找 到 所 
有 的 水 仙 花 数 , 案例 效果 如 图 7-29 所 示 。 


研究 室 


1. 任务 分 析 
本 案例 是 小 兔子 找 出 所 有 的 水 仙 花 数 ， 只 有 一 个 角色 “兔子 ”， 具 体 任务 分 析 如 


7-30 所 示 。 
单 击 包 开始 程序 


本 入 有 | 初始 化 列表 
Cp 100~1000 
求 仙 嘴 数 Ry | Hii 
加 入 列表 
7-30 “水 仙 花 数 "任务 分 析 图 


图 7-29 作品 “水 仙 花 数 ” 效 果 图 


2. 算法 设计 

水 仙 花 数 的 规律 ， 无 法 使 用 数 
学 解析 式 求解 ， 只 能 通过 逐一 列举 
数字 ， 再 依据 条 件 判断 ， 满 足 条 件 
的 数 存 入 列表 ， 不 满足 条 件 的 数 舍 
弃 ， 算 法 流程 图 如 图 7-31 所 示 。 


图 7-31 “水 仙 花 数 ” 流 程 图 
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9。 Scratch 创意 编程 趣味 课堂 
依据 枚 举 算法 分 析 ， 解 决 本 案例 共 需 要 定义 5 个 变量 和 1 个 列表 ， 具 体 变量 和 列 


表 的 定义 及 其 用 途 如 表 7-7 所 示 。 
表 7-7 定义 变量 和 列表 
功能 说 明 
用 于 存储 拆 分 出 数字 的 个 位 数字 


用 于 存储 拆 分 出 数字 的 十 位 数字 

用 于 存储 拆 分 出 数字 的 百 位 数字 
枚 举 变 量 用 于 枚 举 100~1000 之 间 的 数字 
立方 和 存储 3 个 数字 的 立方 之 和 
水 仙 花 数 存储 找到 的 水 仙 花 数 


羽 3. 脚本 规划 
在 求解 过 程 中 , 为 了 把 一 个 复杂 的 问题 简单 化 , 这 里 添加 了 “计算 ”“ 输 入 " 以 及 " 提 
示 错 误 ”3 个 自 定义 积木 。 具 体 脚本 规划 如 表 7_8 所 示 。 


表 7-8 脚本 规划 
任务 描述 


Scratch 积木 


定义 “立方 求 和 ”过 程 
计算 3 个 数 的 立方 和 制作 新 的 积 
S| $5 定义 “数位 拆 分 ”过 程 国 可 将 …… 设 定 为 .…… ， 将 … :增加 …… 
C33 拆 开 3 位 数字 
| . 呈 | 单 击 条 开始 程序 当 外 被 单 击 
初始 化 数据 EEE3 将 …… 设 定 为 …… 
枚 举 数 字 | 轿 了 重复 执行 …… ; 


判断 条 件 |EE3 -=-…… 
找到 水 仙 花 数 ， 存 入 列表 | 国 到 将 …… 加 到 …… 


全 z 扩 


01 打开 文件 运行 Scratch 
软件 ， 打 开 “ 水 仙 花 数 
( 初 ).sb2” 文 件 。 

02 ”查看 脚本 在 角色 区 选择 
“小 猫 ”, 查看 定义 的 “ 立 
方 求 和 ”和 “数位 拆 分 ” 
脚本 ,如 图 7-32 所 示 。 


图 7-32 查看 自 定义 积木 
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03 开始 枚 举 使 用 “重复 执行 直到 ……” 积 木 ， 结 合 变量 “ 枚 举 变量 ”开始 枚 举 所 有 
的 可 能 性 ， 如 图 7-33 所 示 。 

04 添加 条 件 给 列举 的 所 有 可 能 的 数 添 加 筛选 条 件 ， 将 满足 条 件 的 数 加 入 列表 ， 如 图 
7-34 所 示 。 


图 7-33 开始 枚 举 图 7-34 添加 条 件 
05 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 以 “水 仙 花 数 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 


(办 知识 库 


yxHD 1. 解析 法 求解 的 一 般 过 程 
分 析 问 题 一 探究 算法 一 列 解析 式 一 编写 程序 一 调试 程序 。 
xyHHB 2. 枚 举 算法 的 基本 思路 
(1) 确定 解 题 的 可 能 范围 ， 不 能 遗漏 任何 一 个 真正 解 ， 同 时 避免 重复 。 
(2) 逐一 枚 举 可 能 的 解 ， 并 验证 每 个 解 是 否 是 问题 的 解 。 
(3) 为 了 提高 解决 问题 的 效率 ， 使 可 能 解 的 范围 降 至 最 小 。 


¥ 创新 园 


(1) 假设 一 个 市 出 租车 起 步 里 程 3 千 米 , 起 步 费 8 元 ; 超 起 步 里 程 每 千 米 租 费 1.8 元 ， 
营运 过 程 中 ， 每 5 分 钟 按 1 千 米 租 费 计 收 ， 请 你 设计 计 费 程序 。 

(2) 除了 有 趣 的 水 仙 花 数 外 ， 还 有 好 玩 的 玫瑰 花 数 ， 它 是 一 个 4 位 数 ， 满 足 每 个 数 
位 的 4 次 方 之 和 等 于 本 身 ， 就 是 一 个 玫瑰 花 数 ， 你 能 找 出 所 有 的 玫瑰 花 数 吗 ? 
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7.3 ” 递 推 与 递归 


递 推 和 递归 都 是 计算 机 求解 复杂 问题 时 的 重要 算法 。 递 推 是 按照 一 定 的 规律 来 计 
算 序 列 中 的 每 个 项 ， 是 一 种 用 若干 步 可 重复 运算 来 描述 复杂 问题 的 方法 ， 通 常 是 通过 
计算 前 面 的 一 些 项 来 得 出 序列 中 的 指定 项 的 值 。 而 递归 是 将 一 个 复杂 的 问题 划分 成 若 
干 个 子 问题 ， 这 些 子 问题 与 原 问题 形式 相同 ， 但 规模 变 小 ， 按 照 这 样 的 划分 方法 把 问 
题 逐 渐变 小 ， 到 达 某 个 临界 点 ， 再 从 这 个 临界 点 原 路 返回 ， 从 而 得 到 原 问题 的 解 。 


9 7.3.1 递 推 法 


“地 违 自 夸 刀 工 不 错 ， 有 人 在 砧板 上 放 一 张大 前 饼 ， 问 他 锯 不 出 
离 砧板 ， 切 100 刀 最 多 能 分 多 少 块 ”。 解 决 这 个 问题 ， 显 然 是 找到 。 中 到 
其 中 的 规律 ， 从 前 往 后 逐个 推导 ， 最 终 找到 问题 的 解 。 类 似 这 样 的 
问题 ， 在 计算 机 中 使 用 递 推算 法 速度 很 快 | 

小 猫 听 说 兔子 在 出 生 2 个 月 后 就 有 繁殖 能 力 ， 一 对 兔子 每 个 月 能 生出 一 对 小 兔子 
来 。 按 照 这 种 规律 ， 如 果 所 有 兔子 都 不 死 ， 那 么 一 年 以 后 可 以 繁殖 多 少 对 兔子 ? 小 猫 
决定 去 探 个 究竟 。 作 品 效果 如 图 7-35 所 示 。 


己 1. 任务 分 析 
案例 效果 中 能 看 到 小 猫 和 2 只 兔子 ， 其 实 兔子 只 是 背景 元 素 ， 所 以 只 涉及 一 个 角 
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色 “ 小 猫 ”， 编 写 脚本 求解 总 数 ， 任 务 分 析 如 图 7-36 所 示 。 


| 本 
be 初 识 数据 
(0 递 推 计算 
a 显示 结果 

图 7-36 “兔子 繁殖 ”任务 分 析 图 
2. 算法 设计 


第 一 个 月 小 兔子 没有 繁殖 能 力 ， 所 以 还 是 1 对 ; 2 个 月 后 ， 生 下 一 对 小 免 ， 对 数 
共有 2 对; 三 个 月 后 ， 老 兔子 又 生 下 一 对 ， 因 为 小 兔子 还 没有 繁殖 能 力 ， 所 以 一 共 是 
3 对 ， 依 次 类 推 ， 如 表 7-9 所 示 。 


表 7-9 分 析 过 程 


不 难 发 现 , 总 体 对 数 是 一 个 数列 , 而 且 有 一 个 明显 的 特点 , 就 是 前 面相 邻 两 项 之 和 ， 
构成 了 后 一 项 。 因 此 可 以 创建 一 个 列表 ， 由 前 两 项 依次 递 推出 所 有 的 结果 。 程 序 需要 
定义 2 个 变量 和 1 个 列表 ， 具 体 变量 的 定义 及 其 用 途 如 表 7-10 所 示 。 


表 7-10 ”定义 变量 和 列表 


功能 说 明 
用 于 递 推 过 程 中 控制 项 目 号 
用 于 获取 输入 经 过 的 月 数 
记录 每 个 月 兔子 的 总 数 


3. 脚本 规划 
在 求解 过 程 中 , 为 了 把 一 个 复杂 的 问题 简单 化 , 这 里 添加 了 “初始 数据 ”" 递 推 计算 ” 
以 及 “显示 结果 ”3 个 自 定义 积木 。 具体 脚本 规划 表 7-11 所 示 。 
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表 7-11 脚本 规划 


任务 描述 
定义 “初始 数据 ”过 程 
定义 “ 递 推 计算 ”过 程 


有 推出 所 有 经 过 月 的 兔子 总 
1 定义 “显示 结果 ”过 程 
pu 观 | 读 取 列 表 最 后 一 项 


Scratch 积木 
制作 新 的 积木 


单 击 条 开始 程序 
初始 数据 当 牌 被单 击 
递 推 计算 制作 新 的 积木 
显示 结果 


[le 加 工 坊 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 兔 子 繁殖 ( 初 ).sb2” 文 件 。 
查看 脚本 在 角色 区 选择 “小 猫 *”， 查看 定义 的 “初始 数据 ”脚本 ， 如 图 7-37 所 示 。 
03” 递 推 初始 化 在 角色 区 选择 “小 猫 ”， 初 始 化 列表 前 两 项 ， 脚 本 如 图 7-38 所 示 。 


经 过 月 数 “ 设 证 为 加 
删除 第 区 项 于 兔子 对 数 


二 免 子 繁 殖 这 么 快 ! 【2 此 
Ee 直 编程 可 以 求解 嘛 ! 【2 此 
请 输入 经 过 月 当世 二 3 


图 7-37 查看 脚本 图 7-38 ”初始 化 列表 前 两 项 


04 开始 递 推 按照 递 推 公式 fli)=f(i-1)+f(i-2), 依次 推出 列表 各 项 数值 , 脚本 如 图 7-39 
所 示 。 


图 7-39 开始 递 推 


党 178 


? 国 》 第 7 章 “学 握 编 程 算法 


05 完善 脚本 先 完善 “显示 结果 ”脚本 ， 将 所 有 自 定义 积木 依次 拖 到 主 程序 中 ， 如 图 
7-40 所 示 。 


村 EEEERER 到 和 间 页 了 
图 7-40 完善 脚本 
06 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 以 “兔子 繁殖 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 


9 7.3.2 递归 法 


从 前 有 座 山 ， 山 里 有 座 庙 ， 庙 里 有 个 者 和 尚 ， 正 在 给 小 和 尚 讲 ” 辟 同 坝 玫 Rn 
故事 ! 故事 是 什么 呢 ? 从 前 有 座 山 ， 山 里 有 座 庙 ， 庙 里 有 个 老 和 尚 ，， 有 和 
正在 给 小 和 尚 讲 故 事 | 故事 是 什么 呢 ? …… 故 事 里 包含 着 故事 本 
身 ， 像 这 种 直接 (或 间接 ) 调用 自身 就 是 递归 。 
鲜 妾 例 6 大 砍 南 习 

秋天 到 了 ， 大 有 雁 纷纷 南 飞 ， 小 猫 抬头 看 天 ， 一 群 大 雁 变换 队 形 ， 突 发 奇想 ， 这 群 


大 雁 可 以 变换 出 多 少 种 队 形 呢 ? 正好 碰 到 大 雁 博 士 ， 请 教 如 何 计算 ， 得 知 排列 队 形 变 
换 的 数量 与 大 雁 个 数 有 关 ， 于 是 编写 程序 求解 ， 作 品 效果 如 图 7-41 所 示 。 


图 7-41 作品 “大 雁 南 飞 ”效果 图 


Le 


D'. 任务 分 析 
案例 中 涉及 “小 猫 ” 和“ 座 博士 ”2 个 角色 ， 其 中 计算 过 程 都 是 在 角色 “ 雁 博 士 ” 
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如，scratch 创意 编程 起 味 课堂 
中 实现 ， 具 体 角色 任务 如 图 7-42 所 示 。 


yy Le 
< : 
单 击 牌 开始 程序 
大 雁 南 飞 | nee A 


开始 计算 ， 输 出 结 
图 7-42 “大雁 南 飞 ”任务 分 析 图 
2. 算法 设计 
大 雁 队 形 数量 求解 是 排列 问题 ， 队 形 数 与 大 雁 个 数 存在 怎样 的 一 个 数量 关系 呢 ? 
如 果 用 fln] 表示 n 只 大 雁 的 队 形 数量 ， 分 析 过 程 如 表 7-12 所 示 。 
表 7-12 ”分析 过 程 


大 砍 数 量 


所 以 nm 只 大 雁 的 队 形 数量 有 nxfn-1] 种 ， 也 就 是 fln]=n xfIn-1]， 在 数学 中 的 阶 
乘 。 如 果 将 求 n 的 阶乘 定义 成 一 个 过 程 (新 的 积木 ), 那么 “ 求 n 的 阶乘 " 需要 使 用 “n-1 
的 阶乘 ”， 这 是 典型 的 递归 调用 ,为 了 更 好 地 控制 递归 ， 需 要 定义 2 个 变量 , 如 表 7-13 
所 示 。 

表 7-13 定义 变量 
功能 说 明 


用 于 存储 读 取 的 大 雁 数 量 
用 于 递归 求解 过 程 中 结果 的 存储 


3. 脚本 规划 
在 求解 过 程 中 ， 为 了 把 一 个 复杂 的 问题 划分 成 规模 较 小 的 子 问题 ， 这 里 添加 了 自 
定义 积木 “ 求 n 的 阶乘 ”来 实现 递归 调用 。 具 体 脚本 规划 如 表 7-14 所 示 。 
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表 7-14 脚本 规划 


任务 描述 Scratch 积木 


< 单 击 息 开 始 程序 当知 被 单 击 
RS 交流 对 话 说 ……2 秒 


定义 “初始 数据 ”过 程 

输入 变量 “数量 ”的 值 
定义 “ 求 n 的 阶乘 ”过 程 
SS 递归 求解 过 程 


制作 新 的 积木 
将 ……: 设 定 为 …+ 
国耻 征 询 ,回答 


eds 定义 “显示 结果 ”过 各 — ma 
输出 变量 “结果 ”的 值 加 
单 击 牌 开始 程序 


初 识 数据 当 牌 被单 击 
求 阶乘 EE 术 …… 的 阶乘 


显示 结果 


Ce] 加 工 坊 


打开 文件 运行 Scratch 软件 ， 打 开 “ 大 雁 南 飞 ( 初 ).sp2” 文 件 。 


虹 


定义 “初始 数据 ” 在 角色 区 选择 “ 座 博 士 ”， 
脚本 ， 如 图 7-43 所 示 。 
定义 “ 求 n 的 阶乘 ” 新 建 一 个 积 


新 建 一 个 积木 “初始 数据 ”， 编 写 


木 “ 求 n 的 阶乘 ”， 编 写 脚本 ， 如 图 7-44 所 示 。 


此 贡 这 和 大 雁 的 数量 有 关系 ! 【2 了 3 
| 请 输入 大 雁 的 总 数 星 : 并 等 生 


图 7-43 ”定义 “初始 数据 ”积木 


完善 脚本 首先 定义 “ 显 
示 结 果 ” 积 木 ， 并 将 所 有 
只 木 组 合 到 主 程序 中 ， 如 
图 7-45 所 示 。 


和 和 ET Oi 


图 7-45 ”完善 脚本 
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如，scratch 创意 编程 趣味 课堂 
05 保存 文件 运行 、 调 试 程序 ， 以 “大 有 雁 南 飞 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 


(办 知识 库 


yHHD 1. 递 推算 法 基本 思想 
递 推算 法 是 一 种 理性 思维 模式 的 代表 ， 其 根据 已 有 的 数据 和 关系 ， 逐 步 推 导 而 得 

到 结果 。 递 推算 法 的 执行 过 程 如 下 。 

S 根据 已 有 的 结果 和 关系 ， 求 解 中 间 结 果 。 

中 判定 是 否 达到 要 求 ， 如 果 没 有 达到 ， 则 继续 根据 已 知 结果 和 关系 求解 中 间 结 果 ; 
如 果 满 足 要求 ， 则 表示 寻找 到 一 个 正确 的 答案 。 

yxHHD 2. 递归 算法 基本 思想 

S 把 规模 大 的 问题 转化 为 规模 小 的 子 问题 来 解决 。 

S 解决 大 问题 的 方法 和 解决 小 问题 的 方法 往往 是 同一 个 方法 。 

xHHB 3. 递归 使 用 条 件 

中 存在 一 个 递归 调用 的 终止 条 件 。 

中 每 次 递归 的 调用 必须 越 来 越 靠近 终止 条 件 。 


¥ 创新 园 


(1) 有 个 长 廊 ， 宽 1 米 ， 长 n 米 ， 现 用 1x1、1x2、1x3 的 大 理 石 铺设 。 例 如 
n=3 时 的 长 席 ， 可 以 使 用 1x1、1x2、1x3 三 种 大 理 石 铺 满 ， 共 有 4 种 铺 法 。 求 解 
任意 的 n 米 长 廊 有 多 少 种 铺设 方法 ， 请 你 尝试 编程 求解 。 

(2) 关于 1+2+3+…+n 这 个 算式 ， 能 使 用 递归 的 方法 求解 吗 ? 尝试 编程 求解 。 
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第 S 章 ”开发 应 用 程序 实例 


通过 前 面 7 章 的 学 习 ， 同 学 们 掌握 了 积木 的 功能 与 使 用 方 
® (法 、 算 法 与 程序 设计 的 关系 ， 以 及 程序 的 3 种 基本 结构 、 常 用 
算法 等 , 使 用 这 些 知识 , 同学 们 能 够 开发 一 些 简单 的 应 用 程序 。 
bey 3 本 章 围绕 3 个 案例 ， 通 过 设计 抽奖 程序 、 数 字 故 事 、 交 
(A 图 互 游戏 ， 让 同学 们 体会 到 设计 开发 程序 的 方法 ， 从 中 进一步 
感知 编程 的 基本 概念 和 思想 ， 同 时 在 创作 过 程 中 体验 编程 的 

神奇 魅力 。 


设计 应 用 程序 《幸运 大 抽奖 》 
二 制作 数字 故事 《小 如 妈 找 妈妈 ) 


设计 交互 游戏 《星球 大 战 》 


， 训 。scratch 创意 编程 趣味 课堂 


区 3.1 设计 应 用 程序 


在 网 上 的 Scratch 社区 , 可 以 看 到 很 多 同学 设计 的 应 用 程序 , 如 “口算 小 程序 ”“ 随 
机 抽奖 ”等 。 下 面 以 抽奖 程序 为 例 ， 带 领 同学 们 设计 应 用 程序 。 


国 案例 1 幸运 大 抽奖 

运行 程序 , 显示 如 图 8-1 所 示 左 图 效果 , 单 击 “ 进 入 抽奖 " 按钮, 进入 右 图 所 示 界 面 ， 
单 击 “开始 ”按钮 ， 方 框 内 的 “水 果 ” 开 始 滚动 ; 单 击 “ 停 止 ” 按 钮 ， 方 框 内 的 “水 果 ” 
停止 滚动 ， 右 上 方 显示 当前 选中 的 水 果 名 称 。 


4 Ed 


图 8-1 “幸运 大 抽奖 ”效果 图 


$3 8.1.1 任务 分 析 


程序 “幸运 大 
抽奖 ”有 2 个 背景 、 
4 个 角色 ， 角 色 分 
别 是 “进入 ”“ 开 
始 ”“ 停 止 ”“ 水 移交 去 本 
果 ”， 其 中 3 个 是 
按钮 ， 控 制程 序 的 
开始 与 结束 ， 而 角 


色 “水 果 ” 有 6 个 

造型 , 分 别 是 葡萄 、 

草莓 、 樱 桃 。 任 务 乔 虽 下 | 停 上 抽奖 ] 

分 析 及 功能 描述 如 

a , [可 未 文生 ] 
图 8-2 任务 分 析 图 
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9 8.1.2 脚本 规划 


程序 “幸运 大 抽奖 ”有 2 个 背景 与 4 个 角色 , 角色 中 有 3 个 是 按钮 , 都 是 单 击 对 象 ， 
控制 流程 ， 而 角色 “水 果 ” 有 6 个 造型 ， 需 要 使 用 语句 控制 造型 切换 。 任 务 脚本 分 析 
如 表 8-1 所 示 。 


表 8-1 脚本 规划 


Scratch 积木 


单 击 进入 抽奖 当 角色 被 单 击 时 


开始 抽奖 时 ， 切 换 造型 E 待 …… 


a 结束 抽奖 时 ， 显 示 抽 中 水 果 区 切换 造型 
[ 国 强 控制 角色 造型 切换 


当 角色 被 单 击 时 


当 角 色 被 单 击 时 


人 9 8.1.3 编程 实现 


程序 “幸运 大 抽奖 ”中 各 对 象 、 背 景 与 角色 的 脚本 设计 完毕 ， 下 面 需 选 中 各 对 象 ， 
在 脚本 区 使 用 模块 编写 程序 。 


ON 


es 入 贡 入 归 与 相 鸭 en 和 
| 本 案例 中 的 2 个 背景 与 4 个 角色 ， 均 是 准备 好 的 图 片 文件 ， 只 需 使 用 相应 的 命令 ， 
上 传 即 可 ， 重 点 是 角色 “水 果 ” 的 造型 。 
,01 ”新建 项 目 打开 浏览 器 ， 在 地 址 栏 中 输入 https://scratch.mit.edu/， 登 录 网 站 ， 单 ， 
，” ” 击 国 对 按钮 ， 新 建 项 目 。 
' 02 ”删除 角色 单 击 国 按 钮 ， 再 单 击 舞台 上 的 角色 “小 猫 ”， 删 除 默认 的 “小 猫 ” 角 色 。 
' 03 ”添加 背景 1 按 图 8-3 所 示 操 作 ， 将 “背景 1.png” 文 件 设置 为 背景 1。 | 
| 04 ”添加 背景 2 按 图 8-4 所 示 操 作 ， 添 加 图 片 文 件 “ 背 景 2.png” 为 背景 2。 
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如。scrafch 创意 编程 趣味 课堂 


脚本 | 背 晤 | 声音 
新 建 背 服 
硕 / 


| 图 8-4 添加 背景 2 | 
05 添加 角色 “水 果 ” 单 击 角色 区 中 的 “从 本 地 文件 中 上 传 角色 ”按钮 惫 ， 选 择 区 
，” ” 萄 .png” 文 件 为 角色 ， 并 修改 角色 名 为 “水 果 ”。 

06 添加 其 他 角色 用 上 面 同样 的 方法 ， 上 传 其 他 角色 ， 效 果 如 图 8-5 所 示 。 
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角色 新 建 角 色 : 鸡 / 四 
仿 
点 击 停止 开始 滚动 水 果 开始 游戏 


图 8-5 添加 其 他 角色 
0 增加 “ 香 茜 ”造型 按 图 8-6 所 示 操 作 ， 为 角色 “水 果 ” 添 加 “ 香 共 ” 造 型 。 
脚本 | 知 型 | 声音 


ws GN |[ Wg |[ 导入 | 本 | 史 | 最 | 十 


ls 


图 8-6 添加 “香蕉 ”造型 
08 ”添加 其 他 造型 用 上 面 同样 的 方法 ,为 角色 "水 果 " 添加 " 菠 葛 .png”“ 章 莓 .png"“ 栅 
桃 .png”“ 梨 .png” 造 型 。 | 
09 保存 项 目 选择 “文件 " 一 “立即 保存 ” 命令 ， 按 图 8-7 所 示 操作 , 将 项 目 文件 以 “ 幸 
” 运 大 抽奖 .sb2” 为 名 保存 。 


rn 5 到 A EE 


ET nn sy 
ri [幸运 大 抽 交 | 
| 


v4s1 ”由 共 zhangqing (未 分 享 ) 名 多 
图 8-7 保存 项 目 
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和 。Scratch 创意 编程 趣味 课 党 


六 一 项 写 对 革 黎 认 一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 、 
分 别 选中 进入 、 开 始 、 水 果 、 停 止 等 对 象 ， 根 据 脚本 规划 ， 抢 动 指令 区 的 指令 ， 
创建 各 对 象 的 脚本 。 
01 编写 “背景 ”脚本 当 角色 被 点 击 时 
” 选中 背景 ， 单 击 “ 脚 广播 开始 抽奖 
本 ”选项 ， 为 背 录 ”生生 将 背景 切换 为 肖 景 2 
编写 如 图 8-8 所 示 
| 的 脚本 。 
02 编写 角色 “进入 ” 
”脚本 选中 角色 “ 进 
入 "， 单 击 “脚本 " 


选项 , 为 角色 “进入 ” 
编写 脚本 ， 如 图 8-9 

| 所 示 。 

03 编写 角色 “水 果 ” 

造型 切换 脚本 选中 
角色 “水 果 ”， 为 
角色 “水 果 ” 编 写 
如 图 8-10 所 示 的 脚 
本 ， 使 角色 “水 果 ” 
造型 顺序 切换 。 


04 ”编写 角色 “水 果 ” 抽 

中 造型 的 脚本 选中 
角色 “水 果 ”， 为 
角色 “水 果 ” 编 写 
如 图 8-11 所 示 的 脚 
本 ， 使 单 击 角色 “ 售 
止 ” 时 ， 显 示 抽 中 
的 水 果 类 型 。 


上 基 喜 :您 抽 中 了 梨 
等 待 转 利 
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05 编写 角色 “开始 ” 


脚本 选中 角色 被 点 击 图 当 背 景 切换 到 背景 2 ”时 当 和 角色 被 点 击 时 
“开始 ”， 在 脚本 广播 开始 滚动 


区 添加 如 图 8-12 
所 示 的 脚本 。 图 8-12 编写 角色 “开始 ”脚本 


06 编写 角色 “停止 ” 


脚本 选中 角色 
“停止 ”， 在 脚本 当 角 色 被 点 击 时 
区 添加 如 图 8-13 
所 示 的 脚本 。 


.07 保存 项 目 选择 " 文 
| 件 " 一 "保存" 命 
令 , 保 存 项 目 文件 。 图 8-13 编写 角色 “停止 ”脚本 


《9 8.1.4 分 享 程序 


在 网 站 上 编写 的 程序 只 能 自己 看 到 ， 如 果 想 与 别人 一 起 玩 抽奖 游戏 ， 可 以 在 编程 
结束 时 ， 进 行 相关 设置 分 享 作品 。 


ON 


01 ”分享 程序 按 图 8-14 所 示 操 作 ， 分 享 程序 “幸运 大 抽奖 ”。 


查看 项 目 页 面 


区 Peay 
图 8-14 ”分享 程序 
02 填写 日 志 按 图 8-15 所 示 操 作 ， 填 写 程序 日 志 。 
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“ee Scratch 创意 编程 趣味 课堂 
操作 站 明 


单 击 “ 进 入 抽奖 ”按钮 ， 进 入 抽奖 界面 ， 
单 击 “ 开 始 ” 按 钮 ， 抽 奖 开始 , 单 击 “ 停 止 ” 


按钮 ， 抽 奖 结束 as 和 


备注 与 谢 志 


参考 https://scratch.mit.edu/ 


wy 


@ 分 享 于 8 人 月 2018 最 后 修改 于 8 八 月 2018 
图 8-15 填写 日 志 


抽奖 程序 ， 谢 谢 。 


03 运行 程序 按 
图 8-16 所 示 二 
操作 ， 在 网 上 


Fe 


8-16 运行 程序 


人 8.2 制作 数字 故事 


小 朋友 们 都 喜欢 故事 ， 使 用 Scratch 制作 数字 故事 ， 可 以 让 其 有 图 像 、 有 声音 ， 
加 吸引 人 。 使 用 Scratch 制作 数字 故事 ， 需 经 历 剧 本 创作 、 角 色 设 计 、 声 音 录 制 、 Me 
编排 、 编 程 实现 等 过 程 。 
国 圭 例 2? 小 姓 昱 找 妈妈 

小 师 晨 不 知道 谁 是 自己 的 妈妈 , 它们 游 呀 游 , 去 找 自己 的 妈妈 , 效果 如 图 8-17 所 示 。 
它们 先后 遇 到 白 鹅 、 金 鱼 ， 最 后 终于 找到 了 自己 的 妈妈 ， 原 来 妈妈 是 青蛙 。 
190 
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图 8-17 作品 “小 晶 昱 找 妈 妈 ” 效 果 图 


$3 8.2.1 任务 分 析 


数字 故事 "小 晴 昱 找 妈妈 " 共有 4 个 背景 和 8 个 角色 , 其 中 有 3 个 角色 是 “小 赂 昱 ”， 
在 制作 过 程 中 , 只 需要 完成 一 个 , 其 他 可 复制 得 到 。 任 务 分 析 及 功能 描述 如 图 8-18 所 示 。 


小 晴 昱 找 妈妈 


其 习 一 到 一 
上 
元 \、 [2 |] 


图 8-18 任务 分 析 图 
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9 8.2.2 角色 规划 

故事 “小 曙 昱 找 妈 妈 ” 共 有 3 个 场景 、8 个 动画 形象 ， 这 些 对 象 如 何 进 场 、 出 
场 ? 如 何 沟 通 、 交 流 ? 同时 其 中 有 多 个 场景 与 多 个 角色 ， 这 些 角色 与 背景 不 可 能 来 自 
Scratch 软件 的 角色 库 与 背景 库 , 并 且 这 些 角色 还 有 声音 。 任务 脚本 分 析 如 表 8-2 所 示 。 


表 8-2 脚本 规划 
舞台 任务 描述 | Scratch 积木 
单 击 后 开始 播放 数字 故事 控制 开始 
背景 1 
a 移动 位 置 
问 右 游 动 ， 白 笋 时 | 有 
向 右 游 动 ， 遇 到 白 物 时 说 话 “ 妈 妈 ! 妈妈 ! 播放 声音 


个儿 凤 说 话 完毕 后 说 话 “ 我 不 是 你 们 的 妈妈 ， 你 们 到 | es 
前 面 去 找 吧 | ， es 
移动 位 置 


播放 声音 
播放 声音 
播放 声音 
移动 位 置 
播放 声音 
如 隐藏 角 色 
显示 角色 


向 左 游 动 ， 遇 到 金鱼 时 说 话 “ 妈 妈 ! 妈妈 ! ” 


小 量 晨 说 话 完毕 后 说 话 “ 我 不 是 你 们 的 妈妈 ， 你 们 到 
前 面 去 找 吧 ! ” 


小 是 昱 靠近 时 说 话 “ 我 就 是 你 们 的 妈妈 呀 ! ” 


向 右 游 动 ， 青 蛙 说 话 后 ， 说 话 “ 妈 妈 ! 妈妈 ! ” 


潭 S| 着 往 se | 草民 


故事 播放 完毕 ， 显 示 


9 8.2.3 编程 实现 


数字 故事 “小 赂 昱 找 妈妈 ”中 各 对 象 、 背 景 与 角色 的 脚本 规划 设计 完毕 ， 下 面 需 
选中 各 对 象 ， 在 脚本 区 使 用 模块 编程 实现 。 


ON 


j= 震 加 再 虹 与 角 的 、 
”本 案例 中 的 4 个 消 景 与 8 个 角色 , 均 是 准备 好 的 文件 ， 使 用 相应 的 命令 上 传 即 可 ， ， 
| 角色 小 蝇 昱 只 需 完成 一 个 ， 其 他 编写 好 肢 本 后 复制 即 可 。 
01 ”新建 项 目 新 建 项 目 ， 删 除 默认 的 “小 猫 ” 角 色 。 
' 02 添加 背景 { 单 击 舞 台 区 的 背景 图 标 ， 单 击 “ 造 型 ”标签 ， 单 击 “ 导 入 ”按钮 ， 选 
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| 择 文件 “封面 .png” 作 为 背景 1。 | 
| 03 添加 其 他 背景 用 上 面 同样 的 方法 ， 分 别 上 传 “ 背 景 .png”“ 背 景 3.png” “ 背 . 
| 景 4.png”。 
| 04 添加 角色 单 击 “ 从 本 地 文件 中 上 传 角色 ”按钮 粤 ， 打 开 “ 选 择 上 载 文 件 ” 对 话 框 ， | 
选择 图 片 文件 “小 师 星 1.png”， 添 加 新 角色 “ 晴 昨 1”。 
| 05 添加 角色 造型 选择 图 片 文件 “小 映 时 2.png” 作 为 角色 的 造型 2。 

06 录制 声音 脚本 | 过 型 | 声音 
| 8-19 所 示 新 声音 : 
操作 ， 为 角色 “此 旦 本 


录音 1 SSE 


“ 遇 虹 1” 录 Recording... 
制 声音 ， 声 音 


内 容 为 “ 妈 让 OE 惠 v 
妈 ! 妈妈 !" 。 -一 -YY pe 


图 8-19 录制 声音 


07 添加 其 他 角 角色 新 建 角 色 : 只 / 由 网 
”” 色 用 上 面 同 s 
+ 
沃 EY 
别 添加 其 他 角 舞台 a EE 全 旬 襄 纤 2 开始 


色 , 效果 如 图 。 篇” 一早 a 
一 
8 20 矿 示 。 。 国 拓 -A -A 
莺 /由 向 ;Am 
办 对 2 EASK) 完 


图 8-20 添加 其 他 角色 
‘08 录制 其 他 声音 用 上 面 同样 的 方法 ， 为 其 他 角色 录制 声音 ， 声 音 内 容 如 下 表 所 示 。 


我 不 是 你 们 的 妈妈 ， 你 们 到 前 面 去 找 妈妈 吧 ! 


傻 孩子 ， 我 就 是 你 们 的 妈妈 呀 ! 


09 保存 项 目 将 项 目 以 文件 “小 旺 昱 找 妈妈 .sb2” 为 名 保存 。 


,如 。scratch 创意 编程 趣味 课堂 


一 编写 对 象 脚本 -一 
分 别 选中 小 几 昱 、 白 物 、 金 鱼 、 青 娃 等 对 象 ， 根 据 脚本 规划 ， 拖 动 指令 区 的 指令 ， | 
创建 各 对 象 的 脚本 。 


,01 编写 “背景 ”脚本 当 被 点 击 当 接 收 到 背景 3 
| 选择 背景 , 单 击 “ 肢 
本 ”标签 ， 编 写 肢 
本 如 图 8-21 所 示 。 


0 背景 1 将 背景 切换 为 背景 3 


当 接 收 到 背景 4 
将 背景 切换 为 背景 4 


图 8-21 编写 “背景 " 脚本 


02 ”编写 角色 “小 晴 星 ” 

”脚本 选择 角色 “ 旺 
昱 1”， 编 写 脚本 
如 图 8-22 所 示 。 


背景 切换 到 背景 1 


将 造型 切换 为 晴 昱 1 

#1 

将 造型 切换 为 暗 蛙 2 

等 全 如 入 播放 声音 小 蝇 坚 ”直到 播放 完毕 


广 插 担 河 
播 提问 1 


广播 提问 3 


图 8-22 编写 角色 “ 师 昨 1” 脚本 
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当 角 色 被 点 击 时 


当 背 景 切 换 到 背景 
广播 开始 动画 


| 图 8-23 编写 角色 “开始 ”脚本 
04 复制 其 他 蜗 昱 脚本 将 角色 “ 师 妊 1” 的 脚本 复制 到 角色 “出 昱 2”“ 乌 虹 3” 中 。 
05 编写 角色 “ 白 鹅 ” 脚 本 选择 角色 “ 白 热 ”， 编 写 脚 本 如 图 8-24 所 示 。 


当 背 景 切换 到 背景 3 


壹 收 到 开始 动画 | 
当 接收 到 提问 1 | 
播放 声音 大 白 忽 1 “直到 播放 完毕 | 


广播 回答 提问 1 


图 8-24 编写 角色 “ 白 熟 ” 脚本 
06 编写 角色 “金鱼 ”脚本 选择 角色 “金鱼 ”， 编 写 如 图 8-25 所 示 的 脚本 。 


| : 当 背 景 切换 到 背景 4 


当 接 收 到 提问 2 
播放 声音 鱼 妈妈 .mp3 ”直到 播放 完毕 
三 播 回答 提问 2 


图 8-25 编写 角色 “金鱼 ”脚本 
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01 编写 角色 “青蛙 ” 

| 脚本 选择 角色 “ 青 
蛙 ”， 编 写 脚本 如 
图 8-26 所 示 。 


当 背 景 切换 到 背景 4 当 接收 到 完 


08 编写 角色 “ 完 ” 脚 

， 本 选择 角色 “ 青 
蛙 ”， 编 写 脚本 如 

| 图 8-27 所 示 。 

09 ”保存 项 目 选择 “ 文 

， 件 " 一 "保存 " 命令， 
将 项 目 文件 保存 。 


9 8.2.4 分 享 程序 


使 用 Scratch 制作 的 数字 故事 ， 存 储 的 文件 格式 是 sb2， 这 种 格式 无 法 使 用 播放 器 
播放 ， 如 果 转 换 成 swf 格式 ， 几 乎 所 有 的 播放 器 都 可 以 播放 ， 从 而 可 以 分 享 给 更 多 人 
观看 。 


NE 


01 下 载 文 件 下 载 junebeetle.github.io/converter/download/Scratch%20Converter.zip 
文件 。 

02 解压 文件 将 下 载 的 压缩 文件 进行 解压 。 

03 ”打开 网 页 按 图 8-28 所 示 操 作 ， 打 开 网 页 文件 Converter.html。 


图 8-28 打开 文件 
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04 ”选择 需 转换 的 文件 按 图 8-29 所 示 操 作 ， 打 开 需 要 转换 的 文件 。 


Offline Converter 


2018/8/2 星期 四 ..。 SB2 文件 


图 8-29 打开 文件 
05 保存 文件 按 图 8-30 所 示 操 作 ， 选 择 保存 的 位 置 与 文件 名 。 


2018/8/2 星期 四 . SB2 文 件 


06 查看 swf 文件 打开 相应 文件 ; 
夹 ， 查 看 生成 的 swf 文件 ， 效 同 | 轿 
果 如 图 8-31 所 示 。 


图 8-31 查看 文件 
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六 >》 3.3 设计 互动 游戏 


Scratch 中 可 以 设计 各 类 游戏 ， 如 打字 游戏 、 走 迷宫 游戏 、 射 击 类 游戏 ， 还 有 连连 
看 游戏 等 。 
国 案 列 3 星球 大 战 
“星球 大 战 "属于 单 人 玩 的 射击 类 游戏 ,如 图 8-32 所 示 。 船 长 汉 : 索 罗 驾 驶 “千年 集 ” 
号 在 外 太空 遇 到 了 达 斯 * 维 达 派 来 战机 的 拦截 。 敌 机 随机 出 现在 屏幕 的 上 方 , 而 “千年 集 ” 
只 能 左右 沿 水 平方 向 移动 ,船长 汉 * 索 罗 按 空格 键 可 发 射 导 弹 , 击 中 敌 机 后 , 敌 机 会 爆炸 。 
只 有 在 限定 时 间 内 消灭 了 五 架 敌 机 ， 才 能 安全 离开 外 太空 。 


蔬 四 


图 8-32 作品 “星球 大 战 ”效果 图 


《9 8.3.1 任务 分 析 


互动 游戏 “星球 大 战 ” 有 4 个 背景 、8 个 角色 ， 其 中 背景 3 与 背景 4 分 别 是 背景 2 
上 添加 文本 “Game Pass!"“Game Overl" 得 到 , 各 对 象 任务 分 析 及 功能 描述 如 图 8-33 
所 示 。 
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次 


和 按 裤 格 刍 发 身 
参 一 未 平 移动 
宰 到 地 机 天 下 


图 8-33 任务 分 析 图 


9 8.3.2 角色 规划 


游戏 “星球 大 战 ” 中 ， 共 有 8 个 角色 ， 分 别 是 开始 按钮 、 导 弹 、 敌 机 ， 其 中 有 5 
个 是 敌 机 ， 只 需 创 建 1 个“ 敌 机 ”角色 ， 复 制 得 到 其 他 角色 “ 敌 机 ”。 本 游戏 的 任务 
脚本 分 析 如 表 8-3 所 示 。 
表 8-3 脚本 规划 


任务 描述 | 


日 10 秒 倒计时 ， 时 间 到 游戏 停止 
[计数 ) 统计 击落 的 敌 机 架 数 ， 五 架 敌 机 全 部 
击落 ， 游 戏 胜出 


单 击 后 开始 游戏 


Scratch 积木 


EEE 司 定义 变量 


定义 变量 
控制 开始 


199 党， 
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《9 8.3.3 编程 实现 


编程 实现 交互 游戏 “星球 大 战 ”， 需 分 2 个 步骤 ， 先 添加 背景 与 角色 ， 再 分 别 选 
中 背景 与 角色 ， 在 脚本 区 使 用 积木 编程 实现 游戏 功能 。 


背景 2 


从 屏幕 上 方 随机 出 现 ， 


并 向 下 移动 


匡 随机 出 现 
国 强 广播 消息 


人 NE 


01 


| 02 


添加 青 景 与 角色 


IE aa a 


ep 


面向 上 方 ， 随 鼠标 指针 水 平移 动 


本 案例 中 的 4 个 背景 与 8 个 角色 ， 均 是 准备 好 的 图 片 文件 ， 只 需 使 用 相应 的 命令 
上 传 即 可 ， 其 中 敌 机 只 需 | 
制作 一 个 ， 其 他 复制 完成 。 


新 建 项 目 运行 程序 ， 
新 建 项 目 ， 删 除 默认 
的 “小 猫 ” 角色。 
添加 背景 单 击 舞 台 区 
的 背景 图 标 ， 单 击 “ 造 
型 " 标签 , 单 击 “导入 ” 
按钮 ， 选 择 文件 “ 封 
面 .png” 作 为 背景 1 
添加 其 他 背景 用 上 面 
同样 的 方法 ， 分 别 上 


传 “ 背 景 2png" ,并 


制作 背景 3 与 背景 4 
效果 如 图 8-34 所 示 。 


bo O00/™~ NB 


QQ=Q 
100% 
矢量 图 模式 

转换 成 位 图 编辑 模式 


图 8-34 添加 背景 
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| 04 添加 角色 “战斗 机 ” 单 条 于 有 色 : 令 / 由 四 
， 。 击 角色 区 惠 按 钮 ， 选 择 
“战斗 机 .png” 图 片 ， We 一 会 - 
作为 角色 。 有 a 


样 的 方法 ， 添 加 其 他 角 
色 , 效果 如 图 8-35 所 示 。 图 8_35 添加 角色 


“ee 、 
分 别 选中 开始 、 政 机 、 干 年华、 导弹 等 对 象 ， 根 据 脚本 规划 ， 拖 动 指令 区 的 指令 ，， 
创建 各 对 象 的 脚本 。 
01 定义 变量 选中 舞台 区 的 背景 , 单 击 "脚本 " 标签 , 使 用 “数据 " 模块 , 新 建 两 个 变量 ， 
分 别 是 “游戏 计时 "与 “计数 ” ， 效 果 如 图 8-36 所 示 。 
02 编写 “背景 ”脚本 选中 舞台 区 的 背景 ， 单 击 “ 脚 本 ”标签 ， 在 脚本 区 搭建 积木 ，， 
”效果 如 图 8-37 所 示 。 


9 添加 其 他 角色 用 上 面 同 my Ns a 5 


”CED 


起 计数 


图 8-36 新建 变量 图 8-37 “背景 ”脚本 

03 编写 角色 “千年 华 ” 脚 本 为 角色 “于 年华” 编写 脚 本 ， 如 图 8-38 所 示 。 
04 编写 角色 “开始 按钮 ”脚本 为 角色 “开始 按钮 ”编写 脚本 ， 如 图 8-39 所 示 。 
05 ”编写 角色 “ 敌 机 ”脚本 为 角色 “ 敌 机 ”编写 脚本 ， 如 图 8-40 所 示 。 


* 坚 。scratch 创意 编程 趣味 课堂 


当 接收 到 


当 接收 到 


| 
Co 
加 
EE 
机 
小 
欧 
二 
攻 
直 
于 
计 

| 
Oo 
图 
下 


色 “ 开 始 按钮 ”脚本 


当 接收 到 成 功 当 接收 到 类 由 


“重要 执行 


四 步 


当 接收 到 开始 游戏 
J 切换 为 5 


将 造型 切换 为 3 
0.5&2 


图 8-40 编写 角色 “ 敌 机 ”脚本 


06 编写 角色 “导弹 ”脚本 为 角色 “导弹 ”编写 脚本 ， 如 图 8-41 所 示 。 
' 07 保存 文件 运行 、 测 试 动画 ， 以 “星球 大 战 ( 终 ).sb2” 为 名 保存 文件 。 
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9 8.3.4 发 布 程序 


同学 们 玩 的 游戏 一 般 都 是 exe 格式 ， 而 Scratch 软件 无 法 将 sb2 文件 直接 转变 成 
可 执行 文件 。 我 们 可 以 借助 第 三 方 软件 , 将 文件 转换 成 exe 文件 , 可 以 脱离 Scratch 环境 ， 
直接 运行 。 


ON 


01 打开 文件 双击 桌面 快 
捷 图 标 “Scratch2exe- 
ch 播放 封装 程序 ”， 选 
择 File Menu 一 Open 
File 命令 ， 按 图 8-42 
所 示 操 作 ， 打 开 “ 星 球 
大 战 .sb2”。 


图 8-42 打开 文件 
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02 ”运行 程序 按 图 8-43 所 示 操 作 ， 单 击 色 按 钮 ， 测 试 程序 。 


Fle Menu Edit Language 


I 
[bd 


图 8-43 测试 程序 


03 生成 exe 文件 选择 File Menu 一 Export exe file 命令 ， 按 图 8-44 所 示 操 作 ， 选 
择 图 标 文件 ， 生 成 exe 文件 。 


Fle Menu Edit Language 


xfam: [usa 
文件 类 型 @r): [ice file 图 标 文件 


8-44 生成 exe 文件 
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